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O final de uma série é estranho, não? Você fica esperando por anos, ansioso pelo dia de saber 0 
destino de todos os personagens, ver a resolução de todas as tramas... E então, o dia chega. Você lê a 
última página, assiste à última cena, e fim. 

Acabou 

De repente, você começa a sentir saudade da época em que ainda tinha coisas a descobrir, episó- 
dios a assistir, capítulos a devorar. Ler o final de Harry Potter é assim. Para quem passou anos acompa- 
nhando o mundo bruxo, vibrando com a Armada de Dumbledore e querendo esbofetear a família Dursley, 
é estranho saber que não vamos abrir mais um livro que começa com o Harry na casa dos tios, prestes 
a voltar a Hogwarts. O mesmo acontece com Tormenta. Há pouco, lançamos Contra Arsenal, dando um 
fim ao maior vilão do cenário e encerrando a linha Tormenta d20. 


Mas então você descobre outras séries, outros livros, outras histórias. E fica ansioso mais uma 
vez — no fundo sabendo que essa é a melhor parte. 


Se a atual linha Tormenta acabou, prepare-se para a próxima linha de produtos do cenário, com um 
novo livro básico! Se Arsenal foi vencido, prepare-se para as Guerras Táuricas! E, se Harry Potter chegou 


ao fim, talvez esteja na hora da sua campanha no mundo bruxo! 


Esta edição da DraconSu começa a apresentar os elementos para essas novas séries e campa- 
nhas. Além de jogar no mundo de Harry Potter, com novas raças, talentos e magias, você poderá se. jun- 
tar aos 6.1. Joe e enfrentar os Cobra, combater o crime organizado em Arton ou surrar um Exterminador 
do Futuro. Precisa de dicas? As colunas e seções de sempre também estão aí 


Todas as coisas boas precisam acabar um dia. Mas outras ainda melhores podem começar. 


JRAGONSLAYER (tendo bri díssimas e tomando decisões importantíssimas) 


Nesta edição, a Drag: ER agradece à Warner Bros. Entertainment, pelas fotos dos filmes de 
Harry Potter, e à Paramount Pictures Brasil, pelas fotos de G.1. Joe: a Origem de Cobra. 





Eu não acredito 


emjbruxos, mas. 
Homenagem a um mestre das Ditos 


masmorras. a. 


Não) confie em ninguém. 


E 
Paladina contra um.chato de nível épico! 
* Por que todo mundo 


prefere 0 Snake-Eyes? 


D&D 4E: Livro do 


Jogador, Contra Arsenal. Ele d 
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A primeira diretriz do mestre de RPG esposa dele! 





GTA: Valkaria. Eu sei que vocês estão me vigiando! 
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ardo canta em homenagem ao mestre Dave Arneson 


No ano passado, perdemos Gary Gygax, 
um dos dois criadores dos roleplaying games 
(e, mais especificamente, de Dungeons & Dra- 
gons, o primeiro RPG do mundo). Este ano, in- 
felizmente, perdemos o outro: Dave Arneson. 


Embora Gary Gygax fosse mais conhecido pe- 
los fãs do hobby, Dave Ameson talvez tenha sido 
mais importante para a criação dos jogos de RPG. 
Afinal, foi ele quem criou elementos fundamentais 
como aventuras em dungeons (masmorras), um jo- 
gador neutro, responsável por administrar o mundo 
de jogo e mediar e arbitrar sobre as regras (o mestre) 
ea participação de NPCs nas aventuras e campanhas 
através de diálogos e colaboração mais direta. 


Na adolescência, Dave Arneson gostava de jo- 
gos de estratégia e teatro. Quando planejava uma 
apresentação, pensava sempre em histórias do tipo 
“o que aconteceria se”, onde eventos e fatos históri- 
cos não teriam se desenrolado da mesma forma que 
no mundo real devido a um (muitas vezes pequeno) 
detalhe — recurso muito usado também em jogos 
de estratégia, onde os participantes costumam jo- 
gar partidas recriando batalhas e exércitos históri- 
cos, mas com o resultado da partida muitas vezes 
alterando os rumos da História real. 


No final da década de 1960, Dave Arneson co- 
nheceu Gary Gygax. Como os dois partilhavam dos 
mesmos gostos — principalmente jogos de estraté- 
gia de navios, fantasia e ficção científica — logo se 
tornaram amigos. Em 1969, publicaram seu primei- 
ro jogo em parceria: Don't Give Up the Ship! (“Não 
Desista do Navio!”, em tradução livre), um livro com 
regras para batalhas de miniaturas navais. 


No começo da dé- 
cada de 1970, Dave Ar- 
neson foi fazendo pou- 
co a pouco a transição 
dos jogos de estraté- 
gia (onde cada partici- 

pante enfrenta os ou- 
tros comandando um 
exército) para os jo- 
gos de interpretação 
(onde cada partici- 
pante “comanda” a- 
penas um persona- 
gem e todos agem 
em prol do grupo). 
Logo, com um per- 


Blackmoor-jo primeiro 
cenário de)RBG| 





sonagem para cada jogador, também passou a fa- 
zer parte desse novo jogo à interpretação: além de 
comandar seu personagem, cada jogador também 
deveria falar e interpretá-lo de acordo, com todos os 
seus maneirismos, qualidades e defeitos. Quando 
um grupo de personagens se envolveu na explora- 
ção de uma masmorra repleta de monstros de fanta- 
sia (derivados principalmente dos escritos de J.R.R. 
Tolkien), o RPG dava seus primeiros passos. Nascia 
aí Blackmoor, um “jogo completo”, nas palavras de 
seu criador. Blackmoor estava mais para um cenário 
de campanha do que para um jogo em si. 


Como seu amigo Gary Gygax tinha gostos 
muito parecidos com os seus, Armneson decidiu 
apresentá-lo ao seu jogo de interpretação. Nascia 
assim uma parceria histórica. Trocando ligações 
& correspondência (lembrem-se de que não havia 
internet naquela época), os dois foram refinando 
as regras e conceitos de Ameson. Logo, os dois 
amigos estavam testando o então intitulado Jogo de 
Fantasia, que mais tarde viria a ser chamado Dun- 
geons & Dragons. 

Após uma breve passagem pela TSR (não che- 
gou a um ano), Dave Arneson voltou ao mercado 
como game designer independente. Infelizmente, 


sua saída da editora original de D&D também mar- 
cou o início de uma série de investidas legais em 
busca dos direitos sobre o primeiro RPG do mundo. 
Apesar de um acordo em 1981, somente vinte anos 
depois Dave Ameson abriu mão de qualquer direito 
sobre D&D, após uma conversa com Peter Adkin- 
son (então dono da Wizards of the Coast, que havia 
comprado a TSR) e o recebimento de uma quantia 
não-declarada. 


Nesse período, Areson criou sua própria com- 
panhia, a Adventure Games, e publicou tanto jogos 
de RPG quanto de estratégia. Ele chegou a reatar a 
parceria com a TSR e Gary Gygax, mas acabou sen- 
do afastado da companhia junto com Gygax. Dave 
Arneson também trabalhou com jogos de computa- 
dor, inclusive fundando sua própria companhia, a 4D 
Interactive Systems (que existe ainda hoje). Ainda 
nos anos 1980, ele trabalhou com crianças com ne- 
cessidades especiais e muitas vezes palestrou so- 
bre o uso do RPG como ferramenta de ensino (com 
ramificações também nos dias de hoje, inclusive 
aqui no Brasil). Já na década de 1990, Arneson pas- 
sou a trabalhar na universidade Full Sail, lecionando 
disciplinas ligadas a multimídia e desenvolvimento 
de jogos de computador. 


Na primeira década do século XXI, Dave Arne- 
son fundou a Zeitgeist Games, com o objetivo de 
produzir uma versão para o Sistema d20 de seu jogo 
original Blackmoor — esta versão foi publicada e 
distribuída em 2004. Ele continuava lecionando e 
jogando RPG (incluindo D&D) e jogos de estratégia. 


Dave Arneson faleceu em 2009, no dia 7 de 
abril, após dois anos lutando contra o câncer. De 
acordo com sua filha, Malia Weinhagen, “O mais 
importante para o meu pai era que as pessoas se 
divertissem”. Pode acreditar, Dave, depois do RPG, 
o mundo se tornou bem mais divertido. 


É incrível pensar que os dois criadores do RPG 
já faleceram. Agora, me permitam uma nota pesso- 
al: mais incrível ainda é pensar que, devido a essas 
duas pessoas, eu tive tantos momentos de diversão, 
e fiz tantos amigos. Se Gary Gygax e Dave Arneson 
não tivessem criado o RPG, eu provavelmente não 
conheceria a metade das pessoas que hoje estão 
entre os meus melhores amigos. Valeu, Gary, e 
valeu, Dave. Descansem em paz, pois a missão de 
vocês foi cumprida. Com acertos críticos. 


GUSTAVO BRAUNER 
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— Lançamentos 


O Inimigo do 
Mundo 2: Edição 


Agora é para valer: a segunda edi- 
pão de O Inimigo do Mundo já está nas 
prateleiras (reais e virtuais). Com co- 
Ementários de seu autor Leonel Caldela, 
galeria de ilustrações e uma bela nova 
papa (espere para tê-la em mãos!), 
1 OM 2E é uma grata novidade para 
fados os fãs do cenário Tormenta (ou 
E Hteratura de fantasia no geral) 


Contra Arsenal, a mega-aven- 
Ma que encerra a linha Tormenta d20, 
Rambém já está nas lojas há alguns 
meses. Sim, agora não há mais des- 
upa para o seu grupo não chutar a 
funda de Mestre Arsenal! Confiram 
E jesenha neste edição. E mandem 
gestos de aventuras e da morte de 
JS para 0 e-mail da revista! 


— Eventos 
RPGCon: a DraconSunver esteve lá! 


Como os leitores da DraconSLaver já sabem, este ano não tivemos o En- 
antro Internacional de RPG (EIRPG). Mesmo assim, não ficamos sem evento; 
Ea verdade, tivemos uma grata surpresa: a primeira RPGCon. 


Organizada pelo pessoal da Caravana Surreal, D3System e do Grupo Céos, 
Bom destaque especial para Wallace Garradini, Douglas D3 e Janaína Azevedo, 
8 RPGCon foi planejada e executada em pouco mais de dois meses — um 
Jecorde para qualquer organização de eventos. O resultado? O melhor evento 
Brasileiro de RPG dos últimos anos! 

À RPGCon aconteceu em São Paulo nos dias 4 e 5 de julho, no Colégio 
Notre Dame. Acesso fácil dada a proximidade do metrô, e um bom espaço 
demo, ocupado com todas as coisas que nós, RPGistas, gostamos: estandes 
Mom livros, jogos e apetrechos ligados ao hobby, mesas de RPG e outros jogos, 
Espaço para cardgames e, uma das atrações principais, auditório com palestras 
= puras atividades o tempo todo. 


O diferencial da RPGCon para outros eventos de RPG (principalmente o 
EJRPG) foi a quantidade de atividades: havia coisas para fazer o tempo todo, de 
Jogar RPG a palestras, de bater papo com velhos amigos a participar da encena- 
ão de Thriller (sim, aquele clipe do Michael Jackson!) no final do evento. 


As palestras foram um dos pontos altos da RPGCon: apresentação de 
guns jogos (com destaques para o Novo Mundo das Trevas — Vampiro, Mago 
E Lobisomem — e o recém publicado D&D 4E), a elementos mais específicos 
dBste-papo de Rogério Saladino com a associação Como é Bom Jogar RPG, ofi- 
mma de interpretação de live action, D&D Miniaturas e como fazer monstros para 
dp novo D&D 4E) e o já tradicional bate-papo com as editoras (Daemon, Devir é 
Jambô e seus cronogramas de publicações para este ano). A mais aguardada 
me todas as palestras foi sobre os 10 anos de Tormenta, com a participação do 
Tão Tormenta: Rogério Saladino, J.M. Trevisan e Marcelo Cassaro. 

No balanço geral, foi um ótimo evento. Infelizmente, o espaço (e, principal- 
mente, 0 tempo, porque esta edição já está a caminho da gráfica) é curto para 
delas tanto quanto a RPGCon merece. Aguardamos entusiasmados a próxima 
edição — que talvez seja ainda este ano! 
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Cantinho da 4º Edição 


E não é que saiu? 

“ Contra todas as expectativas, Dungeons & Dragons 4E foi re- 
almente publicado no Brasil! Contra todas as expectativas, pois, afi- 
nal de contas, a editora Devir prometeu e ficou devendo GURPS 4º 
edição (para 2005) e Arcana Evoluída (2007), e o próprio D&D 4E 
atrasou mais de meio ano... Confira a resenha nesta mesma edição. 
Só adiantando: a impressão está espetacular, superando a original 
em termos de cores (embora o papel seja mais fino), mas atradução. 
& a revisão deixam bastante a desejar. 

A equipe da DraconSLaver acredita que a publicação de-D&D 
4E no Brasil é boa para o mercado de'RPG como.um todo, atraindo 
mais jogadores para o hobby. Jogadores: esses Que aos poucos vão 
conhecendo também outros sistemas. cenários, Afinal, como acon- 
fece com qualquer outro jogo (incluindo os; devideog; e computa- 


7 dor), você logo vai conhecendo, jogándo e gostando outros mais, 
k 


aos poucos elegendo o seu preferido; a 

Mas embora reconheçam: uição de D&D)4E para o 
mercado brasileiro de RPG, e irado que não gos- 
tamos do jogo. D&D 4E mais um jogo de tabuleiro 
do-que'um RPG. Infelizmente, + 
Antes, D&D)era o RPG de fa 
cenários. Agora, é 0 jogo apenas para que 
licença GSL da nova edição impede que: 
'D&D cresça, evolua "e: agregue e 


nas duas edições 


licença SL 


bliquem material para D&D 4E 
comprometer todos os outros Jogos 
(como 3D&T, Mutantes & Malfeitores 
80 próprio DD 3.5). 


Suaver, Entretanto, 
qete certeza de e continuaremos 












Olá, leitores. Vocês já devem saber, mas não custa 
relembrar: esta é a maior, melhor e única revista espe- 
cializada em RPG no Brasil, Antes havia outra, que era 
bem legal, mas ela então mudou de direção e.. 


— Não venha com essas verdades viciadas! A ou- 
tra revista já estava em franca decadência, e acabou 
devido a uma grave crise. Uma crise que começou 
quando eu assumi sua liderança! 

— Sei... deixa ver se entendi... uma revista de RPG 
que era sucesso há mais de dez anos foi cancelada 
exatamente quando você a assumiu. E o SEU desempe- 
nho não teve NADA a ver com isso, certo? 

— Claro que não! A internet causou grandes da- 
nos ao mercado de revistas impressas! Revistas de 
papel são coisa ultrapassada, o futuro está nas revis- 
tas eletrônicas. 

— Mas esta revista, a DragonSLuven, é uma revista 
impressa e. 

— Chega! É inútil explicar o que de antemão a pes- 
soa rejeita. 

— Hã... tá... 


Você?! 


Caros respondedores de carta (seja lá quem se en- 
contra no local nesse momento...). Aqui quem escreve 
é Você, supremo e único herói das Aventuras Fantás- 
ticas. Você derrotou o feiticeiro da montanha de fogo, 
comandou robôs gigantes, desbravou o fundo do mar, 
devolveu o martelo dos anões... Você é uma lenda entre 
os jogadores (e muitos deles também já foram Você). 

No entanto, uma dúvida te atormenta: já foi citado 
algumas vezes na revista que o primeiro livro jogo das 
aventuras fantásticas a ser publicado seria O Feiticeiro 
da Montanha de Fogo. 

“Então, por que diabos na capa do livro onde é nar- 
rada tal aventura, encontra-se um número 2??? Por que 
em suas primeiras páginas, no item volumes já publi- 
cados, está citado A Cidadela do Caos? E por que, nos 


Escreva nara a DraconStaver: 
Jambô Editora » Rua Sarmento Leite, 627 
Porto Alegre, RS - CEP 90050-170 

tlragonsiayerOjamhoeditora. com.br 


livros posteriores, onde os livros já publicados são nu- 
merados, A Cidadela do Caos é citado como o número 1 
(e tal livro, inclusive, tem o número 1 na capa)?” 

Depois de fazer sua pergunta, você espera por uma 
resposta. Teste a sua sorte. Se você tiver sorte, você 
será respondido. Vá para DrssonSuaver 26. Se não tiver 
sorte, você fica esperando até o final dos seus dias. 
Talvez outro leitor tenha mais sorte. 

É uma ótima notícia saber que vão republicar as 
Aventuras Fantásticas. Mas Você sente uma pontada 
no coração ao pensar que suas idas ao sebo nunca 
mais serão tão emocionantes... 

Breno “Você”, e-mail 

Olá, Você. Bom saber que Você curtiu a volta das 
Aventuras Fantásticas — esta coleção de livros-jogos 
foi responsável por trazer muitos praticantes ao hobby 
no começo dos anos 90. 

Você deve ter em mãos um desses titulos antigos, 
da editora Marques Saraiva. Não sabemos por qual ra- 
zão, mas na época os dois primeiros livros da coleção 
foram invertidos. O Feiticeiro da Montanha de Fogo é o 
primeiro, e A Cidadela do Caos, o segundo. A Jambô 
optou por manter a ordem original 

— É tudo uma grande conspiração! Um plano para 
enganar os leitores! Começando pelo número dois, a 
Jambô está tentando convencer a todos que o número 
um foi um sucesso de vendas. Estão tentando encobrir 
a grave crise que assola nosso hobby. 

— Ainda encanado com essa crise, uh...? 


— Hah! Todas as suas respostas de cartas tiveram 
sempre o mesmo € ÚNICO objetivo — repetir o discur- 
so de sempre que não existe crise, e que são apenas os 
meus livros que não vendem. 


— Você tem livros? 
























Não é para 1202 


Saudações, Paladina de armadura rosa e misterio- 
so-rapaz-das-misteriosas-revelações! 

Meu nome é Lucas é acompanho a DraconSLaver 
desde sua primeira edição. Sempre fui fã fiel desta re- 
vista, sempre correndo até a banca quando o moço 
de lá falava que a nova edição havia chegado. Nunca 
reclamei da mudança dos preços, pois sempre gostei 
da revista e seu conteúdo. 

Sou muito fã do Leonel Caldela, as colunas dele 
costumam ser minha parte favorita. A Gazeta do Reina- 
do também auxilia mestres, jogadores e outros fãs de 
Tormenta. DBride era um outro tesouro na revista, sinto 
muita falta da HQ. 

Bom, gosto da DraconStaver no geral. Amo essa 
revista, mas devo dizer que fiquei um pouco chocado 
com a edição 24. Adorei a adaptação de Watchmen 
(apesar de não jogar M&M) e também gostei das re- 
senhas. Como grande fá do mestre Caldela, a matéria 
sobre os personagens de O Inimigo do Mundo foi per- 
feita! Chapeuzinho Vermelho with lasers foi fantástico 
(meio brutal). 

Gazela e a matéria da Arena Imperial foi excepcio- 
nal, mas 0 restante da revista foi muito mal aproveita- 
do! Sério, Retrato Rolado foi a maior porcaria que já 
vi na revista! 

E Hellsing para 3D&T? A DaaconStaver não é para 
O Sistema d20? Sinceramente, tenho medo de ver a 
revista perdendo D&D para o 3D&T. 

Vocês disseram que não fizeram a promessa da 
Wizards, mas que estavam dispostos a cumpri-la. 
Acreditei em vocês. Mas colocando 3D&T vocês for- 
garam a barra. 


Lucas Almeida, e-mail 


ENTÃO, SEUS LIVROS 
ENCALHAM POR 
CAUSA DA CRISE? 


EXATO! ENTÃO 
EU COLABORO COM 
O MERCADO NÃO 

LANÇANDO MAIS 










OK, BRUNO Josê! 
HOJE VIRÃ UM vELHO 
COLEGA DA FINADO 


ELE É MUITO 
foRGULHOSO Com SEU 
TRABALHO! UMA Sô 
GRACINHA, E EU 
LUSTRO SEU CRÂNIO 
Com À MARRETA DE 


JUAN VÍBORA, 
VELHO PATIFE! 


MANOLO, EL 

MAGNÍFICO! 

ARANH; UN PORTENTO, No? 
CASTANHEDA, 
PERRO LADRÓN! 


vo QuiERo 
PRESENTAR-LE MI 


de Integrada de 
romancia Aplicada 
& Direitos Ocultos 


Lucas, bom saber que você sempre acompanha 
a DraconSLaven. Mas esta não é uma revista de Dun- 
geons & Dragons. Até recentemente, era uma revista 
especializada apenas em Sistema d20, que incluí D&O 
& também outros jogos: Primeira Aventura, 4D&T, Mu- 
fantes & Malfeitores e outros. Todos eles fazem parte 
ma Licença Open Game. 


3D&T é também um jogo de licença aberta. Por 
isso — e também atendendo a pedidos de muitos lei 
fores — tomamos a decisão de oferecer material para 
ele. E essa decisão não viola o cumprimento de nossa 
promessa: como você viu, nunca deixamos de oferecer 
Imaterial para o Sistema d20. 


— Você não engana ninguém! Esta é uma revista de 
interesses próprios! Vocês só elogiam de seus próprios 
jogos, e criticam os jogos concorrentes. 


— Não, a gente crítica jogos ruins. Tipo os seus. 


— Meus jogos NÃO são ruins! Eles não vendem 
nada, mas só porque passamos por uma grave crise! 


— "Passamos"? 


Olá, equipe DS. Estava lendo a edição 25, e logo de 
cara me deparei com uma resposta bem extensa sobre 
o mercado de RPG. 


Discordo completamente do que é argumentado. 
Acho, sim, que o mercado de RPG — ao menos no 
Brasil — está em crise, mas não de agora. O mercado 
nacional entrou em crise há uns três anos, a tal bolha 
que vocês falaram estourou nos primeiros anos da dé- 
cada e isso é um fato visível. 


Sou jogador antigo, da época da geração Xerox 
alguns aí nem devem saber o que foi isso. De fato o 
mercado nacional nunca foi realmente muito grande, 
e até por isso fica fácil perceber essa queda, mas 
sempre teve seu nicho e sempre ouve renovação (con- 
cordo com esse ponto); entretanto, não se percebe o 
mesmo movimento de outras épocas, nem o mesmo 
entusiasmo. A migração cada vez mais para dentro do 
mundo mangá/anime é uma prova disso. 


Vivemos uma época de euforia no final da década 
de 90 e o início dessa, onde muitos pregavam o “ago- 
ra vai”, mas não foi — e pior, estagnou. Duas provas 
que o mercado não está bom são o cancelamento do 
EIRPG de 2009 e a própria revista DS, cada vez mais 


ÚLTIMA CREACIÓN! 


infantilizada e com menor apoio ao RPG de fato. Não é 
raro agora encontrar matérias fazendo alusão a livros € 
HQs. À constante busca da revista em adaptar cada vez 
mais material nipônico é também essa busca em atrair 
o nicho que aprecia essa arte, coisa que em outros 
tempos nunca foi preciso. 


Não sou contra mangás e afins, até gosto de al- 
guns, mas é fato que a preocupação em mesclar esse 
público em uma só publicação é uma das evidencias 
de que o mercado de RPG não anda bem, ou ao menos 
não tão bem quanto já andou. 

Guilherme S. Prado, e-mail 

Guilherme, por favor, reveja sua própria carta. Você 
fala do famoso “boom” na década de 90 — que real- 
mente aconteceu, quando as maiores editoras do Brasil 
tentaram entrar no ramo do RPG. Mas então afirma 
que, com o fim dessa fase próspera, houve “crise 
Não existe meio termo? Se não temos uma explosão 
espetacular de lançamentos, o que temos é “crise”? 


Isso não faz muito sentido. É como dizer que, se 
você não é um maratonista olimpico, então está auto- 
maticamente doente. 

É verdade que o Encontro Internacional de RPG, a 
maior e mais tradicional convenção RPGista do país, 
não aconteceu este ano. Mas ela foi substituida pela 
RPGCON — cuja primeira edição foi sucesso, e que 
já planeja duas novas edições ainda este ano. Ora, se 
a ausência de um evento seria sinal de “crise”, então o 
que dizer da realização de três eventos? 


A DraconSL SEMPRE abordou HQ, anime, man- 
gá e outras mídias — bem como sua antecessora, à 
Dragão Brasil. Como leitor antigo que afirma ser, você 
sabe perfeitamente que Holy Avenger, 3D&T, Street 
Fighter RPG e outros tiveram seu auge justamente no 
final dos anos 90, durante a euforia que você mesmo 
aponta. Então é claro que não poderia ser uma “tática 
para escapar da crise 

E por favor, sugerir que obras como Watchmen, Ber- 
serk, Hellsing, Evangelion e outras sejam “infantis”?! 





Enfim, uma suposta “crise” tem sido alardeada por 
autores mal-sucedidos para justificar seus fracassos. 
Não seja apressado em acreditar neles 


— Vem com essa! Vocês não podem enganar lei- 
tores realmente inteligentes. Aposto que ele comprou 
todos os meus livros. 


— Ah, então foi ele? 


OH 


Sô ESTOU ME 

















































“Ok; se arruma que a gente vai tomar um café.” 


— Michael Galtran, caçador dê vampiros, 
tentando acalmar uma garota logo após sua 
amiga morrer queimada no sofá da sala. 


Raulzito2112, e-mail 
ecos. 
“Eu lambuzo minhas mãos com o mingau da 


refeição, para AMOLECER 0 cadeado da cela 
com os dedos!” 


— Plano genial de um ladrão para 
escapar dá cadeia. 


Eldon Folha de Chá, o ladino 
épico de 1º nível, e-mail 


ccccos. 
“Só agora vocês notam que a cidade foi construída 
sobre uma COLMEIA de FORMIGAS GIGANTES!" 


— Mestre um tanto desinformado sabre 
insetos sociais. 


Christian Vinharski da Silva, e-mail 
cc co. 


“Mas POR, ele é MEU DEUS!” 


— Conclusão repentina de um elfa, após 
algum tempo diante de Corelion Larethian, 
DEUS DOS ELFOS. 


Gabriel Lermen, Arroio do Meio/RS 
ecc... 
“Stonehenge? É aquela cidade que tem a Torre 

Eiffel, nos Estados Unidos." 


— Jogador de conhecimento 
geográfico impressionante. 


Yusha Reiden, e-mail 
ecc. . 


“ISSO NÃO É MINHA CAUDA!” 


— Um demônio que tentava ajudar os 
aliados a trafegar no escuro. 


Finntroll, e-mail 








Antes de mais nada, um aviso: nós não 
gostamos da 4º edição de Dungeons & Dragons. 
Se você costuma ler a DraconStaver, já deve ter 
sacado. Nossa responsabilidade é informar e 
expressar nossa opinião para o público. E não 
vamos deixar de fazer isso agora que D&D dei- 
xou de ser nosso RPG favorito. Portanto, se você 
é um fã incondicional da 4º edição, prepare-se: 
nós não vamos nos desfazer em elogios. Dito 
Isto, não recomendamos que ninguém aceite 
nossa opinião como verdade universal suprema. 
Nós não gostamos da 4º edição — mas compro- 
ve você mesmo. Folheie o livro antes de com- 
prar, veja se lhe agrada. E, se discordar de nós, 
tudo bem. O importante no RPG é a diversão. 

Dungeons & Dragons é, como sabemos, o 
primeiro e mais famoso RPG do mundo. Sua pri- 
meira edição, lançada em 1974, nasceu de warga- 
mes (jogos de miniaturas retratando batalhas entre 
exércitos), modificando-os para que cada jogador 
controlasse apenas um personagem, e não uma uni- 
dade militar. Com o tempo, vieram modificações nas 
regras, cenários e o que hoje é o centro do jogo: a 
interpretação. Os RPGs como um todo passam por 
“tendências” periódicas, como seria de se esperar 
de qualquer produto. Nos anos 90, a moda eram jo- 
gos com pouquíssimas regras, enfocando o teatro. 
Com a chegada da terceira edição de D&D, sistemas 
variados deixaram de ser tão importantes, e quase 
todos os jogos adotavam alguma versão do Siste- 
ma d20. Assim, não é novidade que RPGs (e em 
especial D&D) bebam de outros tipos de jogos para 
criar suas regras, ou que apresentem mais ênfase 
na mecânica do que na interpretação. 














Não é novidade, e atualmente está acontecen- 
do de novo: D&D 4º Edição inspira-se fortemente 
em jogos de computador (especialmente MMOR- 
PGs como World of Warcraft) e descarta quase todo 
o roleplay em nome das regras. 


Isto definitivamente não chegou a nenhum 
ponto extremo — você não vai encontrar neste 
Livro do Jogador regras para formar guildas, per- 
sonagens que só podem montar um cavalo depois 
de alcançarem determinado nível ou taxas de drop 
para os itens mágicos mais poderosos. A inspiração 
nos MMORPGs está presente de uma outra forma: 
nas extensas listas de poderes de cada classe, na 
ênfase no combate à exclusão de todo o resto, na 
redução de quase todas as habilidades presentes no 
jogo a formas de causar dano. 


D&D 4E coloca muito mais ênfase nas regras, 
sem dúvida — mas não pense que aqui se encon- 
tra um sistema complexo e intrincado. Se por um 
lado não temos matemática capaz de dar nó na ca- 
beça de jogadores e mestres, também não temos 
opções, variedade, colorido. O jogo não foi sim- 
plificado: foi empobrecido. Atualmente, Dungeons 
& Dragons não lembra um jogo de miniaturas, ou 
mesmo um videogame dos bons. Lembra mais ve- 
lhos jogos de tabuleiro, como ludo ou damas. Tudo 
(tudo mesmo!) se resume a mover sua peça (seu 
personagem) um determinado número de casas, e 
causar dano contra a peça adversária (os mons- 
tros e personagens do mestre). Todas as classes 
foram reduzidas a lutadores, que causam dano 
com descrições diferentes. E todas ficaram muito 
parecidas. Não há praticamente diferença alguma 
entre um ladino atacando com seu Floreio Ardiloso, 
um mago atacando com seus Misseis Mágicos ou 
um clérigo atacando com sua Chama Sagrada. Es- 
queça os ladinos furtivos e carismáticos, que en- 
travam escondidos na fortaleza inimiga e seduziam 
a princesa. Esqueça os clérigos que pregavam a 
palavra de seu deus, expulsavam mortos-vivos € 
usavam sua diplomacia para firmar alianças. Na 
quarta edição, todos eles servem apenas para 
causar dano. Continuando no exemplo, os clérigos 
nem mesmo são curandeiros — já que todos os 
personagens são capazes de curar seus próprios 
ferimentos, através de uma mecânica que não tem 
muito sentido ou explicação. 

Além de regras pobres e repetitivas por cen- 
tenas de páginas, aqui você vai encontrar muita 
facilidade. A quarta edição parece determinada a 
eliminar qualquer risco da vida dos aventureiros. Se 
antes, no 1º nível, precisávamos ser cautelosos e 
corajosos, porque qualquer golpe poderia ser fatal, 
agora os personagens são praticamente imortais. 

Uma quantidade monstruosa de pontos de vida, 
poderes de cura onipresentes e 

(um incontáveis chances de escapar 

dm da da morte significam que você 
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nunca mais vai temer por seu personagem. Não há 
muito sentido em traçar estratégias ou fazer planos 
mirabolantes para vencer os vilões: tudo foi deixado 
muito simples e fácil para sua conveniência, bastan- 
do escolher qual poder usar a cada rodada. Por ou- 
tro lado, os monstros e PdMs também têm muitos 
pontos de vida: um mero combate inicial no 1º nível 
arrasta-se por dezenas de turnos, com os mesmos 
poderes sendo usados de novo e de novo. 


O empobrecimento e facilidade extrema per- 
meiam todo o jogo. Não é mais possível fazer perso- 
nagens multiclasse (como na terceira edição, ou até 
mesmo na segunda): se você começou como quer- 
reiro, vai ser um guerreiro até o fim de seus dias, 
com a chance de comprar algumas habilidades de 
uma outra classe, no máximo. Nada que se compare 
à liberdade e variedade das edições anteriores. As 
classes de prestígio foram substituídas pelas trilhas 
exemplares, essencialmente a mesma coisa, com 
um pouco menos de histórico e totalmente padro- 
nizadas (você pode escolher apenas uma, sempre a 
partir do 11º nível). 


A triste novidade fica por conta dos “destinos 
épicos”, Você adquire um destes no 21º nível. À 
primeira vista, parece um tipo de classe de presti- 
gio épica, mas logo notamos as diferenças. Como 
O próprio nome diz, é um destino: ou seja, através 
dele, o jogador decide o que acontecerá na cam- 
panha. Citando o próprio livro: “é o destino épico 
que define a saída de seu personagem do mundo 
comum (e, mais especificamente, do jogo)". Assim, 
se um jogador escolhe o destino épico Semideus, 
ele irá se tornar um semideus. O mestre realmen- 
te não tem nenhum poder de decisão sobre isso. A 
história da campanha envolvia a morte de todos os 
deuses, e a chegada de uma nova era sem poderes 
divinos? Azar, 0 jogador vai se tornar um semideus! 
Gostaria de oferecer aos jogadores a chance se 
sacrificarem para salvar 0 universo? Nem pensar. 
Não há um destino épico que envolva sacrifício. A 
história do jogo deixa de ser uma colaboração entre 
mestre e jogadores, para se tornar simplesmente a 
realização dos desejos dos jogadores — o mestre 
é um mero fantoche. O livro recomenda planejar a 
campanha do 21º ao 30º níveis com base nos des- 
tinos épicos que os jogadores escolheram. Se você 
queria mestrar aquela saga monumental que está na 
sua cabeça há anos, esqueça. O mestre não pode [ 
mais definir os desafios enfrentados pelo grupo. 





PATTI 
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À versão nacional conta com a mesma quali- 
dade gráfica do Player's Handbook americano (tal- 
vez sendo até mais bonita), Capa dura com verniz 
localizado, miolo colorido, papel resistente... Na 
aparência, 0 Livro do Jogador não fica devendo. 
Contudo, como em outros aspectos do livro, isto se 
resume à aparência. Basta começar a ler o texto e 
os problemas surgem em avalanche. 


Alguns erros históricos na tradução das edições 
anteriores foram corrigidos — atitude que merece 
aplausos de pé! Talvez o melhor exemplo seja a clas- 
se patrulheiro (ranger, no original). Em português, 
“ranger” é um verbo, aquilo que a porta da cozinha 
faz quando as dobradiças precisam de óleo. No en- 
tanto, o nome da classe inexplicavelmente permane- 
ceu “ranger” por mais de uma década! Parabéns ao 
tradutor, que finalmente usou o termo correto! 


No entanto, outros erros históricos foram man- 
tidos. Feats (feitos) continuam “traduzidos” erronea- 
mente como “talentos”. Em inglês, os personagens de 
D&D realizam feitos. Em português, são apenas talen- 
tosos... Critical hit (acerto crítico) continua sendo “su- 
cesso decisivo”. Saving throw (jogada de salvamento) 
ainda é “teste de resistência”, Independente do que 
“faz mais sentido" para o tradutor, a realidade é que 
os escritores originais optaram por usar um termo, e a 
equipe de tradução ignorou isso, preferindo sua própria 
versão, alterando completamente o sentido. Não é o 
papel de um tradutor, & é uma tremenda bola fora! 


Novos erros não tardam. Desta vez, felizmente, 
não aparecem em nomes de raças ou classes (mes- 
mo que alguns, como “draconato”, soem estranhos, 
não se pode dizer que estejam errados). Estão em no- 
mes de poderes (“Desilusões de Lealdade”), regras 
("pulso de cura”) e elementos de cenário ('Agrestia 
das Fadas”). Na verdade, o mais notório erro de 
tradução desta edição nem mesmo está neste Livro 
do Jogador, mas no título da aventura Fortaleza no 
Pendor das Sombras. Basta uma olhada no dicionário 
para verificar que “pendor” não tem relação nenhuma 
com a palavra inglesa fell. 

Mesmo assim, os erros de 
tradução não chegam a compro- E 
meter — principalmente 
quando se leva 

















em conta os erros das edições anteriores. O que es- 
traga o texto é a quantidade monstruosa de erros de 
português, tanto em ortografia quanto em gramática. 
Parece não ter havido revisão alguma antes que o 
Livro do Jogador fosse impresso! Na contracapa já 
nos deparamos com os primeiros erros — falta de 
uma vírgula, confusão entre “esse” e “este”, desli- 
zes compreensíveis. A situação piora no miolo. Uma 
aparente tentativa de se adequar à nova norma or- 
tográfica ocorreu pela metade, gerando uma salada 
bastante indigesta das duas “versões” do português. 1 

! Chega a ser constrangedor ler “sequência” em letras 1 

- garrafais no topo de inúmeras páginas, quando há o 
uso de trema na maior parte do livro. A acentuação 
também alterna livremente entre as duas normas. 
Seria melhor manter a norma antiga (como ainda 
estamos fazendo na DraconStaver) do que publicar 
um texto inadequado a qualquer uma das duas. Por 
vezes, há confusão entre os pronomes pessoais 
“tu” e “você” ("Nenhum vilão ou monstro te apanha 
desprevenido!"). Falta de atenção a concordância e 
erros de digitação criam situações cômicas (“angus- 
tuante”, “Destino do Vácuo Aprimorada”, "paco es- 
telar”). Junte-se a isso confusões entre a gramática 
do português e do inglês (letras maiúsculas depois 
de dois pontos, e minúsculas depois de reticências) 
e você tem um livro que não pode mostrar a um pro- 
fessor como “prova de que RPG é cultura”. 


4 Continuando uma longa e cansativa tradição das 
versões brasileiras de Dungeons & Dragons, o texto 
também usa termos eruditos fora de lugar, talvez numa 
tentativa de criar um clima medieval. Quem conhece 
apenas as versões nacionais talvez não saiba, mas, em 
inglês, D&D apresenta um texto bastante descontraído 
e coloquial, explicando as regras sem fazer o leitor abrir 
O dicionário a cada cinco páginas. No Brasil, no entan- 
to, nos deparamos com “avernal”, “algente”, “álgido” 
& “comutar”, Houve uma tentativa de melhorar isso 
nesta quarta edição, é verdade — mas em geral o que 
deveria ser “texto coloquial” acaba parecendo infantil e 
deslocado ("Pau pra toda obra”). 


Por fim, chegamos ao preço. Oitenta reais 
não chega a ser caro por um livrão com toda essa 
qualidade gráfica. Mas lembre-se de que este não 
é um RPG completo. É, na verdade, um terço de 

um RPG. Para jogar, você vai precisar pelo 
menos do Guia do Mestre e do Manual dos 
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Monstros — nenhum dos dois existe em português, 
e não há certeza sobre sua publicação. Fazendo 
uma conta rápida, chegamos à conclusão de que a 
quarta edição em português custará algo em torno 
de 240 reais, e um tempo de espera indefinido. Mas 
isso não é tudo! A própria contracapa do Livro do 
Jogador informa que há mais um “produto básico” 
da linha: D&D Masmorras Montáveis. Ou seja, ainda 
mais custo, e mais espera. Finalmente, não custa 
lembrar que o jogo exige miniaturas, que só existem 
nos EUA. Pode-se substituí-las por dados, feijões ou 
miniaturas de papel. Mas, na versão americana, elas 
hoje em dia vêm com novas regras. As novas regras 
e conteúdo de jogo também estão no site oficial de 
D&D (pago). Não há qualquer previsão para que es- 
ses produtos venham a ser traduzidos algum dia. 
Portanto, mesmo que você espere até que a quarta 
edição esteja publicada integralmente em portu- 
guês, estará pagando 240 reais por um RPG que 
será, para sempre, incompleto no nosso idioma. 

Não podemos recomendar D&D 4º Edição para 
nossos leitores com a consciência limpa. Não o con- 
sideramos um bom jogo, e a versão brasileira não 
melhora isso nem um pouco. Mas, mais uma vez, 
confira você mesmo. Talvez o seu gosto seja radi- 
Calmente diferente do nosso, e você se divirta muito 
com as novas regras. Lembre-se, no entanto, de que 
algumas coisas são questão de opinião — mas er- 
ros, falta de revisão e descuido são fatos. 


LEONEL CALDELA cumprimenta: 


“Boa noite e boa sorte”, 


Jogo: D&D 4º Edição 

Formato: 320 páginas, capa dura, colorido 
Editora: Devir Livraria 

Preço: R$ 79,90 

Idioma: português 

Website: www.devir.com.br 
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Mestre Arsenal. O primeiro vilão de Tor- 
menta. Sumo-sacerdote do Deus da Guerra. 
E o seu maior desafio. Agora, você e seus 
amigos precisam enfrentá-lo e vencê-lo... Ou 
morrer tentando! 


Contra Arsenal é um dos suplementos mais 
aguardados de Tormenta. Também um dos mais 
marcantes. Um dos motivos é que ele coloca os 
personagens direta e indiretamente contra um dos 
maiores vilões do cenário. Outro é que ele marca 
o fim da linha Tormenta d20 — não haverá outro 
suplemento depois de Contra Arsenal. 


Se você ainda não conhece a história de Mes- 
tre Arsenal, aqui vai um breve resumo, Arsenal veio 
de um outro mundo, onde a guerra era uma cons- 
tante. E ele foi o vencedor. Sem ninguém mais para 
enfrentar, Arsenal chegou a Arton. Uma vez aqui, 
tornou-se o sumo-sacerdote de Keen, o Deus da 
Guerra. E pôs-se a angariar itens mágicos de diver- 
sas maneiras: compra, roubo ou conquista. Apesar 
de todas as especulações, ninguém sabia os moti- 
vos reais de tal coleção. Até agora. 


Arsenal desejava usar esses objetos para con- 
sertar o Kishin — sua moradia e principal base de 
operações. Coincidência ou não, o Kishin tem a forma 
de uma armadura gigantesca, e foi o veículo usado 
por Mestre Arsenal para escapar de seu mundo. Mais 
que uma armadura ou veículo, 0 Kishin é um golem 
titânico, um “robô gigante”, no melhor das tradições 
japonesas. E agora, finalmente, está totalmente repa- 
rado. E pronto para uma nova campanha. Contra o 
Reinado, e quem mais se puser em seu caminho. 

O Reinado prepara-se com seu próprio golem 
gigantesco, o Colosso Coridrian. Para finalizar a 
construção do titã, e prejudicar o avanço do inimigo, 
o Reinado precisa de heróis. Precisa dos persona- 
gens dos jogadores. 

A aventura é dividida em quatro partes. Na pri- 
meira, Os heróis tomam conhecimento da guerra e 
são recrutados pelas forças do Reinado, tendo que 
escolher entre “o manto e a adaga”. Na segunda 
parte, os personagens são introduzidos ao Kishin 
e ao Colosso Coridrian, e realizam missões para 
fortalecer um e enfraquecer o outro. Mais do que 
cumprir tarefas, os heróis descobrem o verdadeiro 
tamanho da operação envolvendo a guerra contra 
Mestre Arsenal. 


Jogo: Tormenta D20 

Formato: 80 páginas, brochura, PB 
Editora: Jambô Editora 

Preço: R$ 29,90 

Idioma: português 

Website: www.jamboeditora.com.br 











Quando a terceira parte da aventura começa, O 
Coridrian está pronto, mas quem irá pilotá-lo? Podem 
ser Os personagens jogadores — ou 0 grupo pode 
atuar do lado de fora dos construtos, enfrentando 
generais e monstros, e realizando novas missões. 
De qualquer forma, os dois gigantes se enfrentam, e 
o resultado da batalha depende do grupo. 


Na quarta e última parte, o 
climax: a Masmorra de Ferro. E 
chegado o momento de invadir o 
Kishin e enfrentar o próprio 
Mestre Arsenal, E vitória 
ou derrota, sucesso 
ou fracasso. Os per- 
sonagens jogadores 
podem se tornar 
os maiores heróis 
de Arton, ou mais 
alguns corpos no a 
longo rastro de " 
Mestre Arsenal € N 
seu robô gigante... Ou 
ainda outras opções. 


A mecânica da 
aventura é muito sim- 
ples, e extremamente 
eficiente. A maior parte 
de Contra Arsenal é di- 
vidida em missões, e 
cada missão vale uma 
quantidade de pontos 
de vitória. Quanto 
mais pontos de vitó- 
ria os heróis conse- 
guirem reunir, melhor 
— o que significa que 

















eles conseguiram minar o avanço de Arsenal e seu 
exército, e melhorar as chances do Reinado e do 
Colosso Coridrian. Cada missão possui condições 
de vitória, não se dividindo apenas em sucesso ou 
derrota total — é possível conquistar vitórias par- 
ciais, por menores que sejam. Nesta guerra, todos 
os esforços são válidos. 


Nem tudo são flores: houve pequenos proble- 
mas de revisão, principalmente na primeira meta- 
de do livro. Coisas como erros de digitação (“2 
Ponto de Vitória”) ou repetição de uma ou outra 
palavra. Não chegam a prejudicar a compreensão 
do texto, mas estão lá. 


Contra Arsenal é uma das melhores 
aventuras já publicadas para RPG 
no Brasil. E a melhor já produzi- 
da e publicada por brasileiros 
para o público brasileiro. 
Tanto por seu conteú- 
do pelo que significa, 
vale a pena conferir. E, 
quando a guerra con- 
tra Arsenal terminar 
ao final da aventura, 
começa uma outra: 
qual o melhor su- 
plemento — Área de 
Tormenta, Piratas & 
Pistoleiros ou Contra 
Arsenal? 


GUSTAVO BRAUNER 


Calma! Dentro 
do livro há 
desenhos novos 
de Arsenal, 



















AGORA JÁ 
CHEGA, MAGO 
NEGRO! vou 
DAR UM FIM 
NISSO DE UMA 
VEZ POR... 










SOCORRO, 
HOLLAND!!! 


ESTA LIVRE. 


AGORA, POSSO FAZER 
COM VOCÊ UMA COISA QUE 
EU ESTAVA LOUQUINHA 
PRA FAZER... 








| E es o lançamento do meu 
primeiro livro (O inimigo do 
mundo, disponível nas melhores 

vrarias e em várias livrarias vagabun- 
das também), reencontrei um amigo 
de escola que não via há anos. Depois 
de comprar seu exemplar, ele deu 
uma olhada no número de páginas e 


comentou: “É muito longo. Faz um 


resumo da história”. Assim, junto 
com a dedicatória, eu escrevi: “Todo 


mundo morre no final”. 


Resposta do meu amigo: “É, e 


esperava isso de ti”. 


A morte dos personagens é um recurso útil 





é até mesmo indispensável para quem pretende 
escrever profissionalmente, E é uma dura re- 
alidade para os jogadores com mestres cruéis « 


Para Os tais mestres cruéis, é uma diver 





sádicos. 
são infinita. Mas como lidar com a morte dos 
personagens? Como matar personagens de for- 


ma eficiente e dramática, sem ter gente querendo 





matar voc 


Antes de mais nada, vamos deixar algo bem 





claro, Estamos falando da morte de personagens 





Personagens são pessoas fictícias, que não existem 





na vida real. Caso você, caríssimo leitor, seja um 





pai, juiz, delegado, pastor, jornalista, político ou 
outro preocupado com os jovens de sua família 
ou cidade, fique tranqúilo. No RPG, assim como 
em romances, histórias em quadrinhos e filmes, 
o personagem é totalmente diferente da pessoa 
que o interpreta (jogador, escritor ou ator). Um 
jogador munca é punido de forma alguma (mui- 
to menos com a morte!) por seu personagem ter 
morrido. Nunca mesmo. Assim como um diretor 
de cinema nunca vai matar um ator apenas por- 
que o personagem que ele interpretava morre na 
história do filme. 


Tendo esclarecido isso, voltamos à questão 
quando a morte de um personagem é desejável 








No RPG, em geral deixamos os dados e 
tatísticas determinarem a morte ou sobreviv 





dos personagens. Existem mestres que preferem 


Levando seus 
personagens 
para o cadafaiso 


poupar os protagonistas, escondendo rolagens e 
roubando” para que golpes fulminantes virem 


meros arranhões, e armadilhas mortais tornem. 





se simples inconvenientes. Se bem me lembro, 
um antigo manual de RPG dizia que “a morte de 


um personagem prejudica bastante sua interpre 





tação”, Isso é verdade, mas personagens de RPG 
costumam ser aventureiros, metidos em perigos 


e lutas. Se não houver chance alguma de morrer, 





onde está o risco? Onde 





tá a graça? Mesmo que 
você nunca diga claramente que os personagens 
dos jogadores são imunes à morte, o grupo logo 
vai se dar conta disso, quando perceber que nun- 
ca há um acerto crítico contra personagens com 
poucos pontos de vida e que as armadilhas e ma- 
gias letais nunca funcionam. 





O resultado em geral é um bando de joga 
dores alucinados, metendo seus personagens em 
todo tipo de situações kamikazes, porque sabem 
que nunca haverá consequência. Por que traçar 
uma boa estratégia, se o mestre salva todos no 
final? Por que procurar pelo item mágico pode- 
roso, se o arquimago maligno nunca vence uma 


batalha? 


nunca morrerão na prisão, poderão escapar para 





Mesmo que todos sejam capturados, 


tentar de novo. 







e" AMorte, 
em Sandman: ela 
não precisa ser uma coisa feia 


Se no RPG é bom deixar a sorte e a esper- 
teza decidirem a sobrevivência dos heróis, em 
qualquer produção literária temos que pensar 
com mais cuidado. O leitor em geral espera 
que o protagonista sobreviva até o final, e seja 
vitorioso. Por mais poderoso que seja o inimigo, 
temos certeza de que haverá alguma forma de 


vencer. Mais uma vez, onde fica a emoção? Onde 








fica o suspense 


É preciso deixar claro que a morte é um ris- 
co real em suas histórias (pelo menos em histó- 
rias de aventura). Talvez seja difícil convencer o 
leitor de que o protagonista pode morrer, mas € 
os coadjuvantes? Bernard Cornwell faz i 
A história 


so com 





maestria em suas Crônicas de Artur 


é narrada em primeira pessoa — assim, temos 








certeza de que o personagem principal sobrevi- 


verá 





No entanto, logo no início, um coadjuvan- 
te muito importante morre. Súbito, não temos 
mais certeza de nada. Dentre todos, quais sobre- 


viverão? Nas inúmeras batalhas da série (várias 





com desfechos trágicos), quase sempre tememos 
pela vida de um ou mais personagens. “Sacrifi- 











cando” um deles logo no começo (e matando 
mais alguns ao longo da história), Comwell cria 


uma incerteza que perdura pela narrativa inteira. 





Portanto, de cara mostre ao leitor que “você não 


está para brincadeiras 


Por outro/lado, não exagere. Quando esta- 
mos comegando a escrever, muitas vezes achamos 
que mátar o protagonista é a forma mais “adul- 
ta!, “madura” ou trágica de acabar uma história 
“Assim, os heróis que sobreviveram a batalhas 
contra exércitos caem para um golpe de adaga, 
e uma súbita epidemia de catapora chacina toda 
Uma valorosa ordem de paladinos.. 





Na verdade, “todo mundo morre” é um 
final bastante juvenil, até mesmo clichê. Sim, 
eu matei muitos personageis nos meus livros. 





Mas suas mortes tiveram motivos, E talvez nem 
sempre tenham sido á melhor saída. Matar per- 
sonagens é o camifho filcil, porque você está ti- 
rando os danadôs de cena, eliminando todas as 
perguntas sobre seu futuro e as consequências 
de seus atos. O mocinho não precisa escolher 
entre as duas garotas apaixonadas se uma delas 
Os amigos não precisam resolver suas 
diferenças se um deles sé sacrificar pelo outro. 
O jovem fazendeiro não precisa decidir entre 
ficar em casa ou abandonar o lar se sua família 
for assassinada. Evite a morte como fuga das 
grandes questões. 


morr 








Além de ser uma Saida preguiçosa, esse tipo 
de morte não cria sentimento no leitor ou joga 
dor Para que uma morte seja sentida, o público 
deve ter alguma afeição pelo defunto. Não adian 
eu dizer para o jogador que“) lich matou os pais 
lo seu personagem se eles nunca tiverem apa 
recido na história. Desenvolva à personalidade e 
o histórico dos “condenados” assim como faria 
com qualquer personagem mais longevo. Quan 
do você estiver pensando que é uma pena matar 
algum personagem, pode ter certeza de que o 
público pensará o mesmo. Quando você lamen- 
tar não poder escrever mais nenhum comentário 
engraçado/ato heróico/discurso marcante vindo 
dele, terá criado uma personalidade rica e vívida. 
Cuja falta será sentida. 


Outro ponto a considerar é a morte ines- 
perada ou o oposto, a morte inevitável. Voltan- 
do à discussão sobre “mortes preguiçosas”, elas 
não funcionam também porque são previsíveis. 
Você consegue imaginar Obi-Wan Kenobi do 
lado de Luke Skywalker durante os três filmes 
da trilogia clássica, dando palpites e ajudando? 
Não? Então a morte do velho jedi foi previsi- 
vel. Era necessário tirá-lo do caminho, para que 
Luke pudesse aprender a se virar sozinho e cres- 
cer. Se você vai matar alguém, faça de modo 
imprevisível. Não mate o velho mestre, dê cabo 
da princesinha! O público estava vibrando com 


torcendo para que ela admitisse seu amor 





ente sentida 





pelo pirata! Sua morte será 1 





dor ou leitor 





Nada é pior do que ouvir um jos 
dizer que “esse aí vai morrer” assim que um per- 
sonagem surge. 

Já a morte inevitável ocorre quando um 
personagem, por sua própria personalidade e 
seus atos, acaba numa situação sem saída. Não é 
a conveniência do escritor/mestre ou a preguiça 
que está selando seu destino, é o modo como ele 
vive. A história de DarchoVader precisa ter um 
final rrágico, e acabar com sua morte. A única 
redenção possível é através do sacrifício. Em 
Watchmen (spoilers à frente!), Rorschach nunca 
poderia se adequar ao mundo. Sua loucura ei 
transigência levam à sua morte 


O alto preço da vida 


Certo, mas então você considerou isso tudo, 
pensou bastante, e decidiu que está na hora de 
ver algumas cabeças rolando... Cômo fazer isso? 


A morte de um personagem, em geral, 
estar ligada a ele mesmo, ou à história 
ele está inserido. Embora, na vida real, 
morram todos os dias por doenças. acid 
violência sem sentido, isto não costum. 
nar em uma história. Evite à todo cu 
acidentais (ou seja, mortes aleatórias 
escorrega e cai para sua morte, mas apenas por 
sua própria insanidade e cobiça pelo Anel. No 
anime Gunbuster, temos um personagem que 
morre sem emitir um único grito, no vazio do 
mas isso faz a protagonista entender o 
horror da guerra Jalvez a única morte verdadei 
ramente acidental eficiente na literatura esteja 










espaço 


no conto 4 ora da estrela, de larice Lispector 








Ao ser atropelada (um acidente aleatório) a pro- 
ragonista acaba aparecendo na TV, e conquistan- 
do sua tão sonhada “fama”. 


Evite também inserir a morte do persona- 
gem. no meio de um grande evento cataclísmi- 
co. O ditador da União Soviética Josef Stalin 
certa vez disse que “um homem morto é uma 
tragédia, um milhão é uma estatística”. Ter- 
minar sua história com um evento do tipo “o 
mundo explode, todos morrem»é garantia de 
insatisfação do público. Na vida real, um mi- 
lhão de pessoas mortas é muito mais trágico que 
apenas uma. Mas, na ficção, o leitor/jogador/ 
espectador irá sentir a perda muito mais se ela 
for única e especial, 

Você pode fazer o público se sentir bem, 
dando à morte um significado, como um grande 
sacrifício. O personagem morre em nome de um 
bem maior, por escolha própria, tendo cumprido 
seus objetivos ou feito as pazes consigo mesmo, 
Ou você pode deixá-los sentindo um vazio, como 
se algo tivesse sido arrancado de dentro deles, 
gando qualquer sacrifício, impedindo 
que um bem maior tenha sido conquistado atra- 
vés da morte. O importante é fazê-los sentir. 





Faça isso n 





Acima de tudo, pense no que seria mais 
interessante. Será que não vale a pena manter o 
personagem vivo, e explorar as consequências de 
seus atos? Será que um capalaioanE Via Com 
a princesa não é melhor que um cavaleiro que 
morra por ela? 

À não ser que você tenha rolado tm acerto 
crítico. Nesse caso, mate sgm piedade é diga que 
a culpa foi do dado. 


LEONEL CALDELA 



























A Terra-Média de 

“Tolkien: faça como ele, 
E: Mica 

“crielum mundo! 


Na DRAGONSLAYER 24, começamos uma. 
série de matérias com dicas, técnicas e sugestões 
sobre como criar e desenvolver suas campanhas 
de RPG — e, mais do que isso, sobre como criar 
e desenvolver o seu próprio cenário, seu próprio 
mundo de aventuras. Embora as matérias sejam 
voltadas para RPGistas iniciantes, os veteranos 
também vão encontrar conselhos úteis aqui. 

Ainda na edição 24, tratamos de algumas 
questões mais básicas, como qual sistema jogar, 
com quem jogar e a frequência de jogo. Já na DS 
25, falamos sobre o mestre e sua relação com as 
regras e o jogo; e fizemos algumas sugestões para 
aumentar a diversão. Nesta edição, daremos os 
primeiros passos na criação de aventuras, campa- 
nhas e do seu próprio mundo, 


Depois de mestrar algumas vezes, você se 
dá conta de que existem algumas “regras” (suges- 
tões, diretrizes ou hábitos) que tornam a prepa- 
ração do jogo mais fácil, e o próprio jogo em si 
muito mais rico e dinâmico. Embora as regras 
que vamos explorar aqui sejam mais adequadas 
para criação de mundos, cenários e campanhas, 
qualquer um disposto a mestrar uma aventura 
também vai se beneficiar delas. 





Seja como for, tudo o que dissermos aqui 
obedece a um mesmo princípio: 
Mestrar uma campanha de 
RPG não é escrever uma 
história — é criar um mundo. 


Um princípio é a parte mais fundamental 
de qualquer regra, lei ou diretriz. É a origem, o 
ponto inicial de tudo, Na verdade, um princípio 
é mais do que apenas uma origem: é o fio con- 
dutor que guia a elaboração de qualquer regra. 
Então, aprenda bem o nosso princípio — tudo 
que dissermos a seguir sobre a criação de uma 
aventura ou campanha de RPG se baseia nele. 


Histórias vs. Mundos 


Certo, criar um mundo. E o que isso signi- 
fica, na prática? 

Quando preparam uma campanha, muitos 
mestres cometem o erro de tentar escrever uma 
história ao invés de criar um mundo. Desenvol- 
vem tramas elaboradas, criam NPCs com moti- 
vações complexas, conduzem os personagens dos 
jogadores a situações e encontros dramáticos. 
Alguns se inspiram em técnicas do cinema e da 
literatura, buscando emprestar um ar mais sofisti- 
cado ao jogo, esperando criar histórias ricas e me- 
moráveis. Em outras palavras, a história se torna 
mais importante que 2 mundo de jogo — que só é 
construído para dar algum suporte à história. 

O maior problema dessa abordagem é que 
o jogo passa a ser uma história criada pelo mes- 
tre, não pelo mestre em conjunto com os jogadores. 
Uma boa campanha de RPG deve disponibilizar 
recursos para que os jogadores criem e desenvol- 
vam a história de seus personagens — afinal, uma 
das maiores atrações do RPG é criar personagens 
e viver histórias com eles. Mas em uma histó- 
ria pré-definida, pré-escrita, pré-estabelecida, os 
jogadores não têm a liberdade para fazer aquilo 
que realmente desejam, pois são forçados ao que 








o mestre precisa para que a história dele siga o 
curso traçado. A história do mestre. Não a história 
dos jogadores, nem a história dos personagens dos 
jogadores no mundo de jogo. Os jogadores e seus 
personagens são meros coadjuvantes, 


Para ilustrar, um exemplo. Digamos que os 
personagens tenham derrotado um necromante, 
Revistando seu corpo, encontram um amuleto. 
Embora cles (ainda) não saibam, o mestre deci- 
diu que o amuleto é amaldiçoado, capaz de do- 
minar qualquer conjurador de magia arcana. E 
que, uma vez dominado, o mago do grupo tenta- 
rá despistar os companheiros e procurar uma ne- 
crópole onde criar e controlar mortos-vivos. Os 
outros heróis deverão procurar esse refúgio, lutar 
contra as hordas de desmortos, enfrentar o amigo 
(evitando, matá-lo!) e, finalmente, apossar-se do 
amuleto e procurar uma maneira de destruí-lo: 
A experiência de ser dominado por um artefato 
maligno causará traumas ao mago, e tornará to 





dos os personagens mais cuidadosos e responsá- 
veis ao lidar com magia no geral. Isso dará muitas: 
oportunidades de interpretação e trará bastante 
drama ao jogo — afinal, a história envolve itens 
mágicos, artefatos, conjuradores e magia, 


Legal, não? Sim, mas preste atenção a todos 
os pré-requisitos exigidos para que a história se 
desenvolva (e a tudo que pode dar errado 
o mago sequer se aproximar do amuleto amaldi- 
coado? E se o guerreiro se apoderar do tal amu- 
leto? E se o jogador do mago decidir abandonar 
seu personagem, porque ele está “maculado"? E se 
os companheiros não conseguirem evitar a morte 
do mago? E, mais importante — e se os jogado- 
res perceberem a ameaça do amuleto e fizerem de 
tudo para evitá-la? O mestre terá de manipular. 














































antas probabilidades que a simples possibilidade 
de a história se desenvolver do jeito previsto pa- 
rece remota. Se os jogadores perceberem a mani- 
pulação do mestre, e que suas escolhas e decisões 
não fazem qualquer diferença real, pode ser que 
dlecidam que não vale a pena continuar a jogar, 
pondo fim à campanha e à diversão. 

É claro que um mestre mais inteligente — ou 
imalandro — conseguiria manipular cada situação 
a seu favor: o amuleto só funcionaria com conju- 
fadores de magia arcana, um dos personagens se- 
ia “seduzido” a levar o amuleto junto com o gru- 
po (ou o objeto misteriosamente surgiria em seu 
bolso ou mochila), o mago seria obrigado a usar o 
amuleto (pois “trata-se de um item mágico e você 
FE um mago”), o próprio amuleto se encarregaria 
ide ressuscitar o mago morto (talvez criando um 
Inimigo recorrente), e por aí vai, Mas, ainda as- 
Sim, tudo não passaria de manipulação. Mais uma 
vez, à história pertenceria ao mestre e somente ao 






mestre, não restando nada aos jogadores. 


O que fazer, então — não planejar coisa 
alguma, nem prever os passos dos personagens? 
Deixar tudo nas mãos do destino? Permitir que 
ps jogadores decidam tudo? Não se desespere — 
ão é para tanto. Como dissemos, uma boa cam- 
panha de RPG de 
que os jogadores criem e desenvolvam a história 
de seus personagens; em outras palavras, uma 
boa campanha de RPG deve se basear em 0) 
gões que os jogadores possam explorar para viver 
aventuras com seus personagens. 








disponibilizar recursos para 











so signifi 
que os jogadores possam explorar para 





que o seu mundo deve fornecer 





opções 
desenvolver a história de seus personagens. Não 


SS 


é uma questão de deixar tudo nas mãos dos jo- 
gadores, mas de fornecer maneiras para os perso- 
nagens fazerem parte da história e do mundo de 
jogo, e tecerem seu próprio destino dentro dele. 
Só assim você estará criando uma história com 
os jogadores: você oferece opções de aventuras, e 
os jogadores fazem a escolha de quais aventuras 
viver com seus personagens. 


Muitos mestres inexperientes caem na 
tentação de obrigar os jogadores a aceitar uma 
história só porque ela já está escrita (“ou vocês 
aceitam a proposta do velho da taverna ou não 
tem RPG hoje!"), quando na verdade deveriam 
ter criado mais NPCs (além do velho da taverna) 
com ganchos e aventuras prontas: o capitão da 
guarda que precisa de ajuda para solucionar o 
desaparecimento de bebês; o prefeito que deseja 
livrar os esgotos dos homens-rato; o alquimista 
que precisa de um componente raro encontrado 
apenas nas montanhas ao norte... É fácil perce- 
ber a diferença — em uma história já escrita e 





pré-definida, não há espaço para os personagens 
escolherem ou tomarem decisões. Já em um 
mundo de RPG, os personagens podem explorar 
as opções e escolher aquela que mais gostarem 
(“Hmm... Podemos ajudar o capitão da guarda 
com o desaparecimento dos bebês primeiro — aí 
ele pode nos recomendar para o prefeito, e até 
aumentar à nossa recompensa”). Tenha certeza de 
que, se os jogadores puderem escolher seu desti- 
no, voltarão para explorar as outras opções (“Até 
que foi fácil matar os homens-rato; quem sabe 
agora não aproveitamos para viajar até as monta- 
nhas ao norte e procurar por aquele componente 
para o alquimista? Ouvi dizer que existem tribos 


Frodo, vá jogar a aventura que ojmestrejmandou!;l 
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de bárbaros por lá..”). Lembre-se que RPG é um 
jogo de grupo, e que o mestre e os jogadores têm 
funções diferentes dentro do grupo: um oferece 
opções, enquanto os outros as aproveitam é cx- 
ploram, criando uma campanha em conjunto. 


Criando um mundo de RPG ao invés de 
simplesmente escrever uma história, você acaba 
desenvolvendo algo muito mais rico do que um 
mero roteiro com começo, meio e fim — você 
cria algo vivo, orgânico e que evolui, onde uma 
aventura segue a outra a partir do que você mes- 
mo criou, sem um meio ou fim pré-definido ou 
pré-determinado. É como se cada opção fosse um 
novo começo, mas um novo começo que agrega 
é acrescenta, construindo em cima do que já foi 
realizado até ali. A história passa a ser criada pelo 
mestre em conjunto com os jogadores. 





Chegamos à conclusão de que mestrar uma 
boa campanha de RPG não é escrever uma his- 
tória, mas sim criar um mundo. Exatamente o 
nosso princípio. 


Ena próxima edição, 
neste mesmo bat-canal 


Agora você já sabe por que deve criar um 
mundo ao invés de escrever uma história. Mas 
como fazer isso? Essa história de criar mundos 
não dá uma trabalheira enorme? Na próxima 
edição, continuaremos em nossa tarefa de criar 
mundos de RPG — trazendo uma regra muito 
importante... 


GUSTAVO BRAUNER 











lo'em Valkaria | 
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— Você é um — 


— Negociante — interrompeu o meio-elfo. — Ou, se preferir, lorde. Senhor de terras. 
O que quiser. Apenas não venha me xingar na minha própria taverna. 


Trebane recolheu o dedo. Pensou em Zara. Iria salvá-la, dar-lhe uma surra, e forçá-la a 


viver no mato durante um ano, para que aprendesse a não se meter em cidades malucas. 


— Meu nome é Paollus — disse o meio-elfo. — Não faço segredo do que sou, mas tam- 
bém não admito moralismos na minha frente. Vivemos à sombra de uma vagina gigante, por 
assim dizer; no ânus de Valkaria. Ao seu redor, o senhor vê pessoas que têm problemas, Alguns 
não têm o que comer, e eu lhes dou empregos. Ou mesmo comida. Outros não têm segurança, 
eeu providencio isso. Como ouviu, alguns têm problemas com monstros. Alguns têm paren- 
tes ingratos. Alguns têm irmás que se casaram com cultistas profanos, ou demonologistas 
vivendo na casa ao lado. Eles poderiam ir à milícia, é claro. Poderiam contratar grupos de 
mercenários saqueadores de tumbas — riso —, perdão, aventureiros. Já tentou pedir ajuda 
à milícia, ao Rei-Imperador, a aventureiros, senhor Trebane? 


9 
j z 
O centauro resmungou que sim. Ê 
E 5 
— E como foi? A 
— Um fracasso — admitiu. Ss 
— At está. Essas pessoas vêm a mim. Pense em nós como um grande grupo de aven- ES 
E SR x 5 
tureiros, um vasto bando mercenário. Fornecemos serviços de que as pessoas necessitam, e ER 
E ASA s 
exigimos algo em troca, É simples. E 
5 
Os olhos de todo o Reinado estão voltados para Valkaria: O. Assim, as irmandades funcionam como uma espécie de “nobreza para- 





palácio da família imperial, uma das entradas para a Academia 
Arcana, a sede do Protetorado do Reino e a Arena Imperial, en- 
tre outras maravilhas, estão na capital da civilização. Mas, en- 





quanto todos esses pontos luminosos atraem a atenção, existe 
sombra sob a estátua de Valkaria — miséria, crime e morte; vio- 
lência, desespero e chantagem. Nessas trevas, operam as maiores 


organizações criminosas de Arton. 








Embora a existência de uma grande “guilda de ladrões” seja um bo- 
ato comum em várias partes do mundo, em geral não passa de um boato. 
Em Va 


houvesse, logo iria se desmantelar em facções rivais, devido à lutas pelo 





alkaria, não há um único grupo que controle todo o crime-— se 


comando. Limitar-se a roubos ou qualquer outro tipo de atividade tam- 
bém não é vantajoso, para organizações que visam o lucro. Existem guil- 
das de assassinos e outras quadrilhas dedicadas a um tipo de crime, mas o 





verdadeiro crime organizado estende seus tentáculos em várias direções. 
De modo geral, as organizações criminosas da capital dividem- 
se em facções (chamadas de famílias ou irmandades) que controlam 


diversas áreas da cidade, como se fossem senhores feudais administran- 





do terras e seus habitantes. Embora cada irmandade tenha sua história 
(veja abaixo), todas têm características em comum, origens semelhantes 


os. 





e objetivos quase idêntil 
ado de Valkaria é a tradi- 


ção. O respeito aos costumes das diversas irmandades e à manutenção 





O mais ilhportante pata o crime organ 





de certos rituais e códigos de honra torna estes grupos algo mais sofis- 
ticado e complexo do que meras gangues de facínoras, e conquista à 
tolerância e (em alguns casos) até mesmo o amor da comunidade. Cada 
irmandade é identificada com uma raça, etnia, histórico ou mesmo li- 





nhagem. Em geral, os verdadeiros membros da irmandade devem com- 
partilhar desse traço em comum — forasteiros quase nunca são aceitos. 











firmando acordos através de casamentos, mantendo sua linhagem 
lireito divino” 





pura, tendo poder sobre cidadãos como se por 





As irmandades também costumam exigir “bons valores morais” 
to de seus 





(segundo seus próprios parâmetros; é claro), honra e resp: 
membros. Neste caso, “bons valores morais” em geral significam defen- 








der a irmandade acima de tudo, nã ão co- 





» mentir para seus irmãos, r 


meter os tipos de crimes que a irmandade não aprova, etc,. Na verdade, 





os valores exigidos de qualquer criminoso das famílias em geral envol- 
vem manter à fachada de dignidade e romantismo que as cerca. Pode-se 


cobrar “proteção” de um comerciante, mas simplesmente roubá-lo é 








visto como falta de respeito. Pode-se pedir para passar uma noite com 





uma donzela (sugerindo que seus familiares sofrerão acidentes em caso 
uma certa elegância 





de recusa), mas estupráda é impensável. Exige 
dos membros de irmandades — praticar atrocidades sem perder a pose, 





sempre ter uma justificativa ou uma encenação na manga. 


Acima detudo, obediência, lealdade e discrição são fundamentais 





Nas comunidades com forte presença de famílias Criminosas, cresce-se 
ouvindo sobre os atos de heroísmo dos senhores do crime. Sobre como 
a milícia e os aventureiros nunca foram capazes de expulsar os espectros 
do velho moinho, mas os soldados da família fizeram o trabalho. Assim, 
existe uma verdadeira cultura de respeito. A palavra dos capitães é lei 


mate um velho amigo, você deve obe- 


— se um deles ordenar que voc 





decer, ou será visto como um aproveitador traiçoeiro e ingrato (afinal, 

seu capitão sempre protegeu-o...). Se alguém sg arrepende da vida de 
crimes (ou simplesmente se acovarda) e decide denunciar a família para. 
as autoridades, é considerado a pior das víboras! ; 
Nunca deixar de cumprir uma ordem, Con- À 
siderar a família acima de tudo e manter a 


segredo total são as diretrizes básicas. 





Algumas irmandades têm no- 







mes “oficiais” e são como guildas, 





clubes ou ordens. Outras são ape- 
nas conhecidas por um “ape- 
lido” que nenhunl 
membro usará, 



















preferindo negar a existência da família. De qualquer forma, sempre é 
má idéia para um não-membro falar diretamente qualquer um destes 
nomes. E quase qualquer pessoa que afirme pertencer a uma destas 
sociedades em público está mentindo, e acabará morto com a pele do 
rosto arrancada (punição típica para quem usa a “máscara” da irmanda- 
de sem pertencer a ela). 


Existem rituais de iniciação para os membros das irmandades. 
Alguns envolvem juramentos assinados em sangue, outros são cerimô- 
nias complexas, durante as quais magias são conjuradas pará garantir a 
veracidade das intenções do novo iniciado. Certas irmandades exigem 
que o iniciado ofereça algo para assegurar sua lealdade — por exemplo, 
entregar um filho para ser criado junto aos filhos de seu tenente, ou 
confiar um segredo terrível aos ouvidos do capitão. Tatuagens e muti- 
lações artísticas tambérm são comuns — marcas que nunca podem ser 
apagadas, e que criam um sentimento de união entre os membros. 


Nada disso é exigido dos simples associados ou agregados — cri- 
minosos comuns, que prestam serviços às famílias sem realmente per- 
tencer a nenhuma delas, Estes não contam com a proteção da família, 
não conhecem seus segredos e não respeitam códigos de honra. Precis 
sam apenas cumprir suas tarefas com eficiência e sem atrair atenção. 
Caso criem problemas, não há nenhuma questão de honra envolvida: 
recebem uma espada no bucho, e desaparecem. Embora possam rece- 
ber.o respeito (e temor) da população comum, os agregados devem se 
curvar ao mais reles soldado da irmandade. 


Os “clientes” da irmandade são pessoas comuns (ticos e poderosos, 
ou cidadãos simples) que pedem favores, serviços ou empréstimos à fa- 
mília. Alguns permanecem apavorados à simples menção; do nome da 
irmandade, outros são tratados como amigos, tomáândo vinho na casa do 
general. No entanto, sempre há uma relação de superioridade, implícita 
ou explícita, Uma vez aéeito como cliente, você pode pedir favores pelo 
resto da vida (desde que não desrespeite a irmandade), Mas também esta- 
rá em dívida pelo resto da vida, sob o poder da organização. 


CADEIA DE 
COMANDO 


Mesmo o grau mais baixo na hierarquia-de uma família (os “sol- 
dados”, “primos” ou “caçulas”) é considerado um distintivo de honra, e 
uma grande responsabilidade, Soldados não têm autonomia para tomar 
suas próprias decisões, e fazem a maior parte do “trabalho sujo”: quebrar 
pernas, cobrar dívidas, matar culpados de desrespeito à família. Um 
mero soldado pode ter de sé ajoelhar aos seus superiores, mas em geral 
é tratado como um rei em qualquer taverna de má reputação — conta 
com o peso da irmandade atrás de si, e seu próprio nome exige respeito. 
Cada soldado recebe um salário, e não pode ter atividades ou negócios 
paralelos. Alguns caçulas habilidosos e honrados preferem permanecer 
neste posto a vida inteira, mesmo tendo opção de progredir. Estar no 
grau mais baixo da família não exige responsabilidades além de manter 
as tradições, e garante quê todos os seus superiores tomarão conta de 
você durante sua velhice. É um “emprego seguro”. 


Acima dos soldados, estão os tenentes (ou “tios”, ou “irmãos do 
meio”). Responsáveis por uma pequena equipe de soldados, já pos- 
suem autonomia para tomar suas próprias decisões, e são donos de seus 

próprios. negócios.. Um tenente pode, por 

exemplo, ter um ponto de venda de 
achbuld'ou uma casa de prosti- 

'ê tuição — sempre com per- 
missão de seus supe- 
riores. Ele deve 


pagar um dízimo para seu superior sobre todos os lucros que obtiver, 
e pagar o salário de seus soldados. Em troca, recebe praticamente a ga- 
rantia de prosperidade para seus negócios. Caso seu cassino não esteja 
atraindo público, os outros tios mandarão seus soldados para gastar um 
pouco do salário lá. Ou ainda “incentivarão” seus clientes (veja acima) 
à conhecer o novo estabelecimento. Ocultar lucros da família é um 
crime mortal para um tio. A penalidade sempre é a morte, em geral 
por ouro derretido sendo derramado garganta abaixo. Contudo, caso 
um negócio genuinamente bem administrado não esteja sustentando 
as necessidades de um tenente, seus colegas irão ajudá-lo da forma que 
puderem. Ele ficará em dívida, « deverá reconhecer o favor sendo pres- 
tado, mas não passará fome. 


O segundo grau hierárquico mais poderoso em uma família é o de 
capitão (ou “filho”, ou “gêmeo”. Existem poucos destes em qualquer 
irmandade (cinco ou seis, no máximo). Um capitão administra uma 
área inteira de Valkaria, dentro do território comandado pela família. 
Ele tem sob seu controle diversos tenientes e inúmeros soldados. Tem 
autonomia quase total em todos os assuntos, exceto em conflitos com 
outros capitães e outras famílias e na criação de um ramo de atividade 
completamente novo (um capitão pode, por exemplo, abrir quantos 
bordéis quiser, se a família já estiver envolvida em prostituição, mas 
precisará de autorização para investir no inédito negócio de falsificação 
de itens mágicos). Embora conte com o apoio de toda a irmandade, 
um capitão Está por conta própria em relação ao seu próprio dinheiro, 
à proteção de seus tenentes e ao pagamento de todos os seus subordi- 
nados. Além disso, ele deve pagar uma gorda taxa a seu único superior. 
Capitães raramente sujam as mãos — alguns são membros respeitadis- 
simos da sociedade, fregiientando bailes com nobres e já tendo conhe- 
cido o Rei-Imperador. No entanto, alguns crimes (desrespeito à família, 
traição) são tão graves que um capitão pode acompanhar um grupo de 
soldados numa expedição punitiva. 


No topo de qualquer família criminosa está a figura'do general; 
“pai” ou “irmão mais velho”, É o líder supremo de toda a organização, 
cuja palavra é final em todas as questões. Algumas decisões só podem ser 
tomadas por um general: resolução de disputas entre capitães, declara- 
ção de guerra a outra família, acordos com nobres importantes, retalia- 
ção contra a lei. Os generais são homens e mulheres que transcendetam 
a riqueza e mesmo o poder. Não faz sentido dizer que são abastados, já 
que podem obter praticamente qualquer coisa que desejarem. Não faz 
sentido dizer que são poderosos, porque a maioria das pessoas não os 
conhece — e aqueles que os conhecem não costumam contradizê-los 
em qualquer coisa. No entanto, é uma posição de risco: atrai inveja 
e deslealdade, quando não é ocupada com sabedoria. Um general é 
responsável pelo bem-estar da família inteira. Se, por exemplo, jogar 
a irmandade em uma guerra desastrosa, será visto como tolo e fraco, e 
pode sofrer um “acidente”, sendo substituído por um de seus capitães. 
O general sempre ocupa o posto de capitão durante bastante tempo 
antes de ascender ao topo. Embora seja comum que descendentes de 
generais ocupem o mesmo posto, estes quase sempre passam pelos pos- 
tos mais baixos, para que conheçam a vida de um subordinado. 


ATIVIDADES 


As irmandades têm muito dinheiro é muito poder, e querem ape- 
nas uma coisa: mais dinheiro « mais poder. Já houve irmandades que se 
aliaram a Yuden, numa tentativa de derrubar o Rei-Imperador e obter 
para seus membros títulos de nobreza importantes, mas essas grandes 
questões políticas em geral são deixadas de lado. As irmandades não de- 
sejam um reino, não desejam elevar seus líderes a deuses ou o comando 
do Exército do Reinado. Já são supremas como poder paralelo, em uma 
sociedade oculta, e desejam permanecer assim. 





Cada irmandade está envolvida em muitas atividades ilegais, e al- 
gumas legais — como fachada, ou por interesse de seus membros de 
mais alto escalão. Coisas comuns como financiar à educação de um 
jovem clérigo aventureiro, administrar uma alfaiataria ou patrocinar 
um artista talentoso podem interessar a tenentes e capitães. Muitas ir- 
mandades até mesmo possuem "bases de operação” públicas e legais, 
como uma taverna ou um armazém no porto. No entanto, o sangue e a 
alma das irmandades estão em trabalhos mais sórdidos. 


EXTORSÃO 


A atividade principal da maioria das irmandades. Muitas delas ti- 
veram início como agremiações de cidadãos em busca de proteção, ou 
grupos dé aventureiros que cresceram e atraíram novos membros. No 
início da história de Valkaria, nem todas as vizinhanças eram completa- 
» mente civilizadas. Ataques de monstros eram comuns — mesmo hoje 
em dia podem haver invasões extraplanares ou ataques de mortos-vivos 
com certa fregiiência, dependendo do bairro. Os cidadãos dessas áreas 
ameaçadas pagavam os vigilantes ou aventureiros para que garantissem 
sua segurança. No entanto, quando o trabalho estava feito, acabava o 
pagamento. Certos grupos trataram de garantir que “acidentes” conti- 
nuassem acontecendo com aqueles que não pagassem pela “proteção”. 

Isso continua até hoje. Numa área dominada por uma irmandade, 
qualquer negócio deve pagar uma espécie de imposto ao capitão local. 
Esta taxa quase nunca é tão alta a ponto de quebrar o empreendimento 
. (e, caso seja, a vítima pode se queixar diretamente ao general). Mas dei- 
“ xar de pagá-la traz consequências graves. Desde danos à propriedade até 
incêndios ou assassinatos podem ocorrer tom os inadimplentes. 


TRÁFICO DE DROGAS 


Não existem muitos tipos de entorpecentes em Arton — não em 
grande escalay'a ponto de serem válvulas de escape e diversões destru- 
tivas. O achbuld, espécie de erva consumida com vinho, é o principal 
deles. Comum em Ahlen, o achbuld é trazido a Valkaria em caravanas 
de contrabandistas, e distribuído em tavernas. Em geral, as irmandades 
vendem o achbuld fora da comunidade que protegem. Desta forma, 
fingem estar protegendo as famílias da região. 


TRÁFICO DE ITENS 
MÁGICOS/PÓLVORA 


Objetos mágicos são peças raras, valiosas e exóticas. Embora sejam 
utilizados em geral apenas por um tipo específico de pessoa (aqueles 
que costumam se envolver em combates), para estes são indispensáveis. 
As irmandades podem obter itens mágicos através de roubo, dízimo de 
grupos de aventureiros (veja abaixo) ou aceitando-os como pagamento 
de aventureiros desesperados. É quase impossível achar uma verdadeira 
“loja de itens mágicos” em Arton — quando o grupo precisa daquele 
anel de proteção, recorrer às irmandades pode ser a única alternativa. 
Em geral, o item é vendido a um preço exorbitante, ou então é dado em 
troca de um favor a ser cobrado no futuro. Aventureiros metidos com 
irmandades raramente permanecem dentro da lei por muito tempo — 
o primeiro favor obriga-os a enfrentar a milícia, e a necessidade de um 
esconderijo exige pedir im segundo favor, e assim por diante... 

A pólvora também é uma necessidade cada vez mais comum. Mer- 
cadores chegam a trazer pólvora da cidade de Smokestone até Valkaria, 
onde as irmandades misturam-na com substâncias baratas e vendem- 
na por preço elevado, com qualidade reduzida. A pólvora é ilegal no 
Reinado, e um pistoleiro pode não ter alternativa, a não ser comprar 
— das irmandades. 


EMPRÉSTIMOS 


Outra atividade bastante comum. As irmandades não desejam ver 
ninguém sob sua “proteção” passando necessidades. Mesmo que você pre- 
fira vender seus cavalos e botar seus filhos para trabalhar, os capitães insis- 
tem para que aceite uma “ajudinha”. Esses empréstimos são cobrados ao 
longo dos anos, com juros calculados pelos especialistas da irmandade. O 
devedor nunca é esmagado sob a dívida — apenas fica preso à irmandade 
a vida toda. De preferência, a dívida é transferida a seus filhos e netos, 
para que continuem sendo uma fonte de renda por décadas. — 


CONTROLE DE TRABALHO 


Em algumas regiões da cidade, você não consegue cantar em uma 
taverna, ser aceito como aprendiz em uma guilda ou empregar-se como 
guarda-costas sem o aval da irmandade. Os empregos estão todos sob o 
controle dos capitães. Os taverneiros sabem que podem sofrer acidentes 
se permitirem que um bardo sem apadrinhamento se apresente em seu 
salão comunal. As guildas sabem que as irmandades “conhecem os ga- 
rotos de valor”. Mesmo uma família nobre pode recusar-se a contratar 
um grupo de aventureiros sem ligação com a irmandade local. Em ge- 
ral, os trabalhadores e aventureiros ligados às irmandades cobram mais 
caro e fazem serviços piores, mas contratá-los evita problemas. 


O oposto também é verdade: existem lugares em Valkaria onde 
você não consegue contratar um armeiro para forjar uma nova espada 
obra-prima, ou onde todos os magos que encantam itens estão “ocupa- 
dos demais”. A vida cotidiana é dominada pela irmandade, Sua única 
opção pode ser comprar a espada caríssima que o membro da irmanda- 
de vende, ou o item mágico pelo dobro do preço: Você ainda pode des- 
cobrir que todos os clérigos da região exigem uma “doação” a mais para 
curar seus ferimentos, e que todas as doações são exatamente iguais, 
como se obedecessem a uma tabela... 


DEFESA DA COMUNIDADE 


Embora o termo “proteção” esteja carregado de conotações ne- 
gativas em se tratando do crime organizado, as irmandades realmen- 
te defendem suas comunidades de ameaças externas. Os cidadãos são 
suas galinhas dos ovos de ouro; não faz sentido deixar que morram. 
Qualquer cidadão da região dominada pela irmandade pode ter cer- 
teza de que não será roubado, atacado por zumbis ou substituído por 
um doppelganger sem que à irmandade tome conta do caso, Um cubo 
gelatinoso apareceu nos esgotos? À irmandade mandará seus soldados. 
Fantasmas estão assombrando o cemitério? Os clérigos da irmandade já 
estão a caminho, Seu irmão era guarda de um necromante e foi morto 
por aventureiros? A irmandade irá vingá-lo. 


Coisas mais simples também recebem atenção. Mesmo em Valka- 
ria, existem períodos de fome, principalmente nas áreas mais pobres. A 
irmandade às vezes simplesmente oferece comida. Quando uma praga 
invade a região, as magias de cura da irmandade salvam vídas. A irman- 
dade ergue estátuas, realiza festivais e dá presentes às crianças. j 
Estes atos “heróicos” podem ou não exigir pagamento (sempre em 
forma de favores, nunca em dinheiro). Esta é uma questão delicada, deci-  « 
dida pelos capitães ou pelo próprio general de x, 
caso a caso. Uma vingança pode deixar o: 
beneficiário em dívida, enquanto que a 
eliminação de uma rribo/de kobolds ./ 
pode ser simplesmente um presente 
à comunidade. Airmandade cami- o 
nha na linha tênue entre lucrar 


e parecer altruísta. 


á 

















PATROCÍNIO DE 
AVENTUREIROS 


Pode ser muito lucrativo (e muito útil estrategicamente) ter alguns 
grupos de aventureiros no bolso. Certas irmandades odeiam grupos de 
aventureiros, vendo-os como mercenários é ladrões glorificados, mas 
outras não têm tantos escrúpulos. Grupos de aventureiros são tratados 
essencialmente como um negócio financiado pela irmandade. Rece- 
bem equipamento (inclusive mágico), treinamento e outros tipos de 
favores. Também podem ter acesso a técnicas secretas, magias e outros 
conhecimentos escondidos. Em troca, esses grupos pagam um tributo 
à irmandade, sobre todo o tesouro que adquirem. Mais importante, no 
entanço, devem prestar serviços à irmandade de tempos em tempos. 
Isso raramente tem a forma de missões como assassinatos ou roubos. As 
irmandades preferem trabalhos mais sutis, permitindo que os aventu- 
reiros continuem se achando “heróis” — ataques a outras irmandades, 
defesa da comunidade, “limpeza” de propriedades adquiridas pela ir- 
mandade, etc.. Além disso, muitos aventureiros acabam em posições de 
prestígio após alguns anos. As irmandades então passam a contar com 
aliados nobres, arquimagos ou até mesmo sumo-sacerdotes. 


PROSTITUIÇÃO 


Atividade simples e lucrativa. Nas áreas do- 
miniâdas pelas irmandades, não há bordéis que 
não estejam sob seu controle, e as “meninas” 
não podem trabalhar sem permissão. As fa- 
mílias não costumam empregar moças da 
região como prostitutas, para manter a fa- 
chada de defesa dos bons costumes. 


RESOLUÇÃO DE 
PROBLEMAS 


Em termos bastante gerais, quase 
qualquer pessoa pode solicitar a ajuda 
de uma irmandade para qualquer coi- 
sa, desde que saiba quem procurar e 
seja recomendado por algum membro. 
As irmandades auxiliam esses desespe- 
rados, mesmo que sejam forasteiros, 
mas O preço sempre é muito alto. Em 
O crânio eo corvo, o Centauro Trebane i 
filtrou-se na Arena Imperial usando a in- 
fluência de uma irmandade — em troca de 
um favor não-especificado, a ser cobrado no 
futuro! Forasteiros que acabem pedindo ajuda a 
uma irmandade quase sempre estão cavando 
sua própria cova, mas podem obter auxílio 
em quase qualquer situação. As irmandades 
não se metem com a família imperial, com 
a Academia Arcana e com o Protetorado 
do Reino — mas quase todo o resto de 
Valkaria pode sofrer interferência. 


RELIGIÃO 


Algumas irmandades têm forte 
tradição religiosa. Assim, não é sur- 
presa que existam inúmeros clérigos 
ligados a elas. Pode ser impossível 
erigir um templo a um determinado 







































































deus em cerras regiões de Valkaria: Certos “serviços” da igreja são regula- 
dos como qualquer outro trabalho. E a comunidade inteira muitas vezes é 
“incentivada” a se converter, para aumentar ainda mais o poder ideológico. 
da irmandade, Deuses malignos n:ão são bem vistos por essas organizações. 
Pelo contrário: para manter a fachada de respeitabilidade, as divindades 
preferidas são Valkaria, Lena, Tanna-Toh e Thyatis. Clérigos que se envol- 
vam demais nas atividades da irmandade costumam perder seus poderes, 
Assim, os capitães preservam a “inocência” de seus associados divinos. Já 
foi sugerido que o deus trapaceiro Hyninn existe por trás de certos cultos à 
outras divindades — mesmo entoando o nome de um deus justo, os fiéis 
apóiam o crime, e o Deus dos Ladrões cresce em poder. 

Também é muito valioso para as irmandades ter um deus na folha: 
de pagamento. Existem casos em que capitães “incentivam” a comi- 
nidade a adorar um de seus sócios e, algum tempo depois, surge um 
novo deus menor. Assim, os irmãos têm exclusivos poderes divinos, e, 
ocasionalmente um guerreiro sagrado. É bastante difícil desobedecer os 
dogmas de um deus que obedece a você! 


AS IRMANDADES 


Estas são as principais famílias criminosas de Valka- 
ria. Outras podem existir, e algumas quadrilhas novas 
podem ascender ao posto respeitável de irmandade 
— sempre com um alto custo em sangue. Contu- 
do, as maiores e mais tradicionais já estão enraiza- 
das na capital do Reinado. 


COMPANHIA 
DOS IRMÃOS 


Talvez a primeita organização criminosa real“dê 
Valkaria, que pode ter originado. o termo “irmandade”. 
Teve início como um grupo de aventureiros, atuando du- 
rante a colonização do continente. Após um período 
como exército mercenário, a Companhia passou a 
se considerar uma espécie de clube, uma fraterni 
dade, estabelecendo-se na nova capital e enri- 
quecendo de formas cada vez menos lícitas. 





Embora exista na Companhia dos Irmãos a 
forre característica de tradicionalismo presente 
em todas as irmandades, não está centrada 

em uma única emia ou mesmo raça. À or- 
ganização considera-se um grande exemplo 
da cultura de Valkaria, aceitando todos que 
se mostrarem valorosos, Contudo, dá gran- 
de preferência aos nativos da capital, Existe 
sangue élfico, halfing e até mesmo anão ou 
extraplanar na Companhia dos Irmãos, mas 
todos os membros de alto escalão vêm de li- 
nhagens descendentes dos primeiros colonos de 
Deheon, em especial do grupo de aventureiros 
original. Esta irmandade tem um desprezo espe- 
cial por goblins, considerando-os criaturas nojen- 


tas e indesejáveis. 


Amélitado Valera 
Gt pocnsa ção 
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A Companhia possuí tanta tradição que conta com seu próprio 
brasão — um urso e um anel. 

Atividades principais: todas as atividades típicas das irmandades. 
A Companhia dos Irmãos tem pouca atuação em tráfico de achbuld, 
devido a um acordo com a Casa Blasanoy (e toda a sua venda de entor- 
pecentes ocorre na Favela dos Goblins). 


Líder: Paollus (meio-elfo, Lad4/Gue12, N), filho de um solda- 
do da Companhia e uma refugiada de Lenórienn. Possui um tênue 
parentesco com a linhagem de um dos aventureiros originais. Come- 
çou como caçula, ascendeu por todos os postos até ser o irmão mais 
velho, É considerado sábio, controlado e inteligente — suas decisões 
não usam de violência excessiva, e os castigos são “justos” (prejuízo 
material, quebra de alguns ossos). Contudo, quando considera um 
crime digno de retaliação verdadeira, cria um exemplo para-todos, 
ordenando torturas e massacres impressionantes. Paollus não tem ne- 
nhum apreço por aventureiros, apesar da história de sua irmandade. 
Financia grupos de aventureiros apenas a contragosto, para manter à 
paz entre seus subordinados. 


CASA BLASANOV 


Também uma organização criminosa tradicional de Valkaria. For- 
mada há séculos por imigrantes de Yuden, tem um forte viés militarista 
elaços fortes com o reino. Seus membros mantém-se fechados em uma 
cultura yudeniana, desaprovando casamentos fora das linhagens de des- 
cendentes e rejeitando quaisquer não-humanos, ou mesmo humanios 
com traços de sangue de outra raça. 

Costumam chamar Yuden de “a velha terra”, e recrutar soldados 
entre os guerreiros do reino em busca de fortuna. Recentemente, com 
a queda da família Yudennach, a Casa Blasanov passou a desaprovar a 
regência de Yuden, e muitos militares desapontados com a nova rainha 
estão se mudando para Valkaria, para integrar as fileiras da irmandade. 


A Casa Blasanov sempre foi uma irmandade extremamente violen- 
ta e implacável. Aqueles que desagradam o gencral podem esperar uma 
morte horrenda, e o massacre de toda a sua família e seus amigos. 


Atividades principais: mesmo sendo uma irmandade yudenia- 
na, a Casa Blasanov há pouco mais de um século estreitou laços com 
Ahlen, o Reino da Intriga. A saída da Família Lysande dos negócios 
ilícitos deixou um vácuo no tráfico de achbuld em Valkaria — que esta 
irmandade fez questão de preencher. Hoje em dia, a maior parte do 
achbuld da capital passa pelas mãos dos Blasanov. Além disso, a Casa 
sempre se concentrou no tráfico de armas e itens muito perigosos. Itens 
mágicos, objetos profanos, venenos e até mesmo monstros estão entre 
seus principais produtos. Nos últimos anos, a Casa entrou para o peri- 
gosíssimo ramo de tráfico de matéria vermelha, partes de lefeu e outros 
itens ligados à Tormenta. 

Líder: Mikhail Blasanov (humano, Guel5, LM), um velho e gi- 
gantesco ex-oficial de Yuden. Lorde Blasanov foi trazido do velho reino 
para pôr fim a uma sangrenta disputa entre os capitães, depois da morte 
do último general, Impõe disciplina militar a todos os subordinados, 
é não considera nenhuma atividade baixa demais ou arriscada demais 
— assim como em uma guerra, algumas mortes entre seus soldados 
são aceitáveis, até necessárias. Houve boatos de que declararia guerra 
à Companhia dos Irmãos quando assumiu o comando, mas logo viu 
que a outra irmandade era um inimigo poderoso demais. Hoje em dia, 
a Companhia está para a Casa Blasanov assim como Deheon está para 
Yuden. O líder da Casa sempre tem laços de parentesco (mesmo que 
tênues) com a família Blasanov, e adota o sobrenome quando assume 
o posto. Mikhail foi escolhido porque realmente vinha da linhagem 
original, carregando o sobrenome desde seu nascimento. 








Tudo está bem, enquanto 
se pagar por proteção 


























TROPA DA FLORESTA E 
DAS MONTANHAS 


Esta irmandade recente existia na forma de uma quadrilha de 
anões há bastante tempo. Embora fossem “criminosos organizados”, 
não eram uma irmandade verdadeira (não contavam com as tradições € 
romantismo das irmandades, e não estavam tão ligados a uma comuni- 
dade ou região). Chamavam-se apenas de “Tropa da Montanha”. 


Com a destruição de Lenórienn, muitos elfos refugiados vieram 
a Valkaria. Entre estes, muitos tiveram de recorrer ao crime — como 
forma de sobrevivência e até mesmo como revolta contra os valores 
élficos. Houve conflitos entre os novos criminosos élficos (alguns dos 
quais eram guerreiros ou até mesmo magos em seu reino) e a quadrilha 
de anões, Mas o que poderia acabar como um banho de sangue virou 
aliança — elfos e anões se uniram, e decidiram conscientemente formar 
uma irmandade. i 


A Tropa da Floresta e das Montanhas protege uma região povoa- 
da por todo tipo de refiugiados, não-humanos e proscritos. Quaisquer 
anões banidos de Doherimm são bem-vipdos, e / 
também quaisquer elfos. Embora a irman- x 
dade em si aceite apenas anões ou elfos, 
a comunidade acolhe qualquer “exclu- 
ído” — menos goblinóides, À irman- 
dade tem um ódio especial por go- 
blinóides, muitas vezes matando é 
qualquer um deles apenas por 


andar em seu território. 


x 












! 
|: iQuem você está chamando 


Goblins da Favela que cruzem o caminho da Tropa podem esperar uma 
morte violenta. 

Atividades principais: tráfico de pólvora (alguns dos melhores 
alquimistas ilegais de Valkaria são anões a serviço da Tropa, e a irman- 
mokestone), controle de trabalho, patrocínio de 








dade tem ligações em 
aventureiros (em especial contra goblinóides). 

Líder: Chortagg Orstrohmm (anão, Clr [Valkaria) 3/Swa8, CN), 
um jovem e ambicioso anão, clérigo de Valkaria, e Jeryliatalianna (elfa, 








Mag13, CM), uma velha elfa maga. A Tropa sempre é liderada por um 
anão e um elfo, em conjunto. Chortagg é o segundo líder anão, en- 
quanto que a elfa é uma das fundadoras da irmandade. Dizem os boatos 
al, sendo manipulado pela “companheir 








que ele não tem poder 


“TA ATÓTUS 
CLA DA LOTUS 
Uma das mais temidas irmandades, mesmo sem grande tradição. 


Não existe, na verdade, como uma organização concreta — “Clá da 
Lótus” é um nome sussurrado à boca pequena, cuja origem ninguém 





conhece, Quem pertence ao Clá sabe que pertence, Os forasteiros não 





precisam saber de nada. 

Embora existam criminosos organizados vindos de Tamu-ra há 
muito tempo em Valkaria, a atuação do Clá da Lótus começou a ser 
sentida recentemente, depois da destruição da ilha pela Tormenta e da 
itamu-ra. O Clá protege a comunidade ta- 
muraniana, e não reconhece qualquer autoridade do continente. Sua 
discrição é total, No entanto, aqueles que desrespeitam seus membros 





formação do bairro de 


são submetidos a torturas que se estendem por semanas, 





Atividades principais: extorsão, empréstimos, controle de tra- 
balho, proteção da comunidade, religião. O Clá da Lótus 
meçando à cultivar entorpecentes em terras distantes, e trazê-los a 
Valkaria por meios mágicos. Alguns dizem que isto pode gerar um 
conflito com-a Casa Blasanov. 


tá co- 











Líder: Dyang So-Dak (humano, Fetl7, 
NM), um velho tamuraniano de mo- 
dos serenos, longo bigode e pos- 

tura recurvada. Não: faz 

segredo de seu sa- 





dismo. Alguns dizem que é um mago 
ou clérigo de Sszzaas de tremendo 
poder, e não há pessoa em Nitamu- 
ra que não o tema. No entanto, quase 
nihiguém conhece sua aparênci 





comunica suas decisões através de um 
subordinado, um samurai de porte 
intimidador. So-Dak pode passear 
pelo bairro totalmente incógnito, e 
ouvir uma afronta sem que o culpado 
saiba que está insultando a pessoa que 
mais teme. 


EAMÍTIA 
FAMILIA 
IYSANDE 

Família criminosa vinda de 
Ahlen, o Reinoida Intriga. Durante 
muito tempo, controlaram o tráfico 
de achbuld em Valkaria, e disputa- 
ram com a Companhia dos Irmãos 


a supremacia na capital. Mas, à me- 
dida que sua influência política au- 





mentava e mais e mais de seus membros adquiriam títulos de nobreza ou 
casavam-se com pessoas importantes, a Família afastou-se do crime. 
Hoje em dia, os Lysande não têm qualquer negócio ilegal (ou tal- 
vez ainda existam alguns poucos...). Sua riqueza e poder vêm de meios 
No entanto, muitos ainda ligam o 





legítimos, como qualquer casa nobr: 
m a família como uma irmandade — apenas 


sobrenome ao crime, e vê 





um $ 





ulo de honestidade não apaga uma longa tradição sangrenta. Os 
usando 





Lysande protegem sua reputação a qualquer custo, muitas ve 
Pode-se dizer que obtiveram o 
ápice do poder para uma organização criminosas converteram o crime 





os próprios métodos das irmandade 


em nobreza e negócios, e não mais podem ser tocados pela lei. 


TONS 
l 14295 
ea a 
NM CISCIS 
INC SOS 
A seguir estão diversos novos talentos. Embora sejam ideais para 
membros de uma irmandade, podem ser escolhidos por qualquer per- 











sonagem (desde que cumpra seus pré-requisitos, espertinho! 


URTIVO APRIMORADO 


Ladrões sabem acertar onde dói; membros de uma irmandade sa- 





bem acertar onde mata. 
Pré-requisitos: ataque furtivo +3d6, 


Benefício: os dados de dano adicional que você causa com um 
ataque furtivo aumentam para d8. 


Normal: os dados de dano adicional de um ataque furtivo são dó. 


CAPANGA ASSUSTADOR 

Na taverna você é rei. 

Pré-requisito: For 13, Intimidação 1 graduação, Ataque Desar- 
mado Aprimorado. 

Benefício: você recebe um bônus de +2 em jogadas de dano dé 
contusão e um bônus de +2 em testes de Intimidação. 





CARÍCIAS REVIGORANTES 


Você sabe como aliviar asidores e tristezas de uma pessoa 





Pré-requisito: Car 15, Cortesá Sedutora 

Benefício: você pode revigorar pessoas com seu “toque”. Escolha 
um dentre os efeitos a seguir: curar 1d8 PV, recuperar um uso de uma 
habilidade com usos diários (como a habilidade destruir o mal de um pa 
Usar este talento 





ladino) ou recuperar o uso de uma magia já conjurad: 





exige ur » completa, é ele pode ser usado um número de vezes por 





dia igual ao seu bônus de Carisma. 


CORTESÃ SEDUTORA 


Você pratica a profissão mais antiga da humanidade, e conhece 


seus “truques do ofício” 


Pré-requisi 





Jar 13, Blefar 4 graduações. 


Benefício: você pode seduzir pessoas. Faça um teste de Blefar re- 





sistido pelo teste de Vontade de seu alvo. Se você for bem-sucedido, 

pessoa sofre efeitos idênticos aos de uma magia enfeitiçar pessoa, com 

duração de um dia. Usar este talento exige um minuto de conversa (ou 
ç g 





dança no palco da taverna...) e ele pode ser usado um número de vezes 


por dia igual ao seu bônus de Carisma 


DANÇA EXCITANTE 


Seus movimentos inflamam o coração da plaréia. 





Pré-requisito: Cortesá Sedutora, Atuação (dança) 8 graduações. 





Benefic 
aliados em um raio de 9 m que possam vê-la receb 


: você pode estimular pessoas com sua dança. Todos os 





m +2 de bônus 








moral na Força e podem realizar um ataque extra em uma ação de 
ataque total. Usar este talento exige uma ação completa, seus efeitos 
duram um minuto e ele pode ser usado um número de vezes por dia 
igual ao seu bônus de Carisma, 


EXTORSÃO CRUEL 


Você tem “técnicas especiais” para Fazer as pessoas lhe darem 





“presentes”. 





Pré-requisit 





ntimidação 1 graduação, tendência não-Bondosa. 
Benefício: você pode sair pelas ruas da cidade coletando “doações”. 
Faça um teste de Intimidação e consulte a tabela ao lado para ver o quan- 
to você conseguiu recolher. 
Este talento pode ser usado 
uma vez por dia (e obviamente 
só pode ser usado em cidades). 


MEMBRO DE 
IRMANDADE 


Você foi aceito em uma 
das grandes famílias crimino- 
sas de Arton. 


Benefício: você recebe 





um bônus de +2 em testes de 
Incimidação e Obter Informa- 
ção, e pode comprar itens com 
10% de desconto dentro de 


sua comunidade. 

Especial: este talento só 
pode ser escolhido com a apro- 
vação do mestre. De acordo 


PUAUNAONAO GAMA 





TABELA: GANHOS RECEBIDOS PELO TALENTO EXTORSÃO CRUEL 


Resultado do teste Dinheiro 
de Intimidação recolhido 
9 ou menos Nenhum 


1dá PO x seu nível 
1d8 PO x seu nível 


2d6 PO x seu nível 


10-19 
20-29 


30 ou mais 





com o mestre, este talento pode ser concedido como um talento adicio- 
nal para personagens que tenham sido aceitos por uma família durante 


uma aventur: 


PANCADA NA CABEÇA 


Um golpe bem colocado na nuca é suficiente para deixar qualquer 





um tonto. 
Pré-requisito: ataque furtivo +2d6 


Benefici 





quando você faz um ataque furtivo, pode reduzir seu 
dano em 1dó. Se fizer isso e ovataque causar dano, o alvo do ataque 
deve fazer um teste de Fortitude (CD 10 + 1/2 do seu nível + mod. de 


Força). Se falhar, ele fica atordoado por uma rodada. 


RATO DAS RUAS 


Quando vocêchega nas tavernas mais sujas e nos becos mais escu- 
ros... Você está emvcasa 
Benefício: você recebe um bônus de +2 em testes de Blefar e Ob- 


ter Informação, e estas perícias sempre são consideradas pe 








s de 


classe paravocê. 


LEONEL CALDELA achou que tinha saído 
Mas puxaram ele de volta. 


GUILHERME DEI SVALDI recebeu uma 
oferta irrecusável para escrever este artigo 


Quer mais informações sobre o crime organizado em Valkaria? 


Então confira a classe de prestígio Capitão de Irmandade, na próxi- 


ma edição da DRaconSLavER! 





.  u o 
amaVocê vem aqui, não traz 
- os dados, não preenche 
wemaiticha, não me chama 
de padrinho..." 
e 
, 








Feitiços poderosos, provas terríveis 
e toda a magia do mundo de 











Todos nós, RPGistas, adoramos histórias de fantasia. Todos 
nós conhecemos magos, grandes heróis, aventureiros capazes de 
enfrentar dragões, resolver enigmas, matar basiliscos, decifrar 
mistérios e vencer lordes das trevas. Mas quantos desses heróis 
fazem tudo isso antes dos 17 anos de idade, enquanto precisam 
se preocupar com lições de casa, provas, campeonatos, profes- 
sores implicantes e em convidar aquela gatinha para o baile do 
mês que vem? 

A série de livros (e filmes!) Harry Porter, de J.K. Rowling, publi- 
cada a partir de 1997, nos apresentou um herói exatamente assim. Um 
moleque aparentemente comum, envolvido em acontecimentos monu- 
mentais, enquanto lida com as questões que todos nós enfrentamos na 


infância e adolescência. Ao longo de sete volumes, conhecemos Harry e 





seus amigos, e o complexo e detalhado mundo mágico onde eles vivem. 
Assistimos ao amadurecimento de nosso herói, e seu triunfo sobre as 
forças do mal, Não precisamos apresentar Harry Porter a você (a menos 
que tenha ficado preso em Azkaban pelos últimos doze anos), então va- 
mos pegar nossos baús e nossas corujas, partir para a Plataforma Nove 
e Meia e embarcar rumo ao mundo dos bruxos... 





Se você conhece a paleolítica adaptação de Harry Po 
cada na 
usar as duas em conjunto, para 3D&T. Enquanto aquela enfatizava 
mais uma apresentação do cenário e as fichas dos personagens, aqui 
vamos nos concentrar principalmente em explorar a fundo o universo 


er publi- 





ntiga revista Dragão Brasil cerca de oito anos atrás, pode 


“potreriano”. E se você for um chato que não leu a série porque “é 
coisa de criança” ou “é pop demais”, largue esse mau humor « deixe 


de ser um trouxa! 





O mundo dos bruxos existe em paralelo ao nosso, escondido bem 
debaixo dos nossos narizes. Bruxos são todas as pessoas nascidas com apti 
dão para a magia — seja em famílias bruxas tradicionais, seja em famílias 
mundanas (ou “trouxas”). 
ocasiões, os bruxos não conseguem compreender a sociedade trotixa, nem 





mbora coexistam conosco em alguns lugares e 


adaptar-se a ela muito bem. À tecnologia no mundo bruxo parece estag 
nada num nível medieval, já que a magia cumpre todas as suas funções. 
Bruxos usam magia para quase todas as tarefas do dia-a-dia, das grandes 
às pequenas — desde 
arrumar a casa e fazer 





Algumas coisas nunca mudam, 
nem mesmo no mundo bruxo! 


as malas até curar do- 
enças e ossos quebra- 
dos ou viajar grandes 
distâncias! Os trouxas 
são vistos pelos bruxos 
com curiosidade (“Por 
que eles gostam tanto 
dessa tal. eletricidade? 
Quer dizer que este 
vestido é uma roupa 
feminina?”), “condes- 
cendência (“Não po- 
demos esperar muita 
coisa de pessoas que 
nem conseguem fazer 
magia, coitados, 
desprezo (“Trouxas s 
inferiores, devem servir 
aos bruxos ou ser exter- 
minados”). 








ou 














Aviso: esta matéria contém spoilers. Caso você não saiba, 
spoilers são bichos piores que um trasgo montanhês — 
revelações sobre a trama e até mesmo o final da série Harry 
Poster. Tentamos manter essas Maldições Imperdoáveis em um 
nível mínimo, mas, lendo esta adaptação, você vai descobrir 
alguns segredos, e não há Patrono que vá lhe proteger... 


As duas sociedades são mantidas separadas através de segredo e 





magias ilusórias. Séculos atrás, não havia essa separação-— conflitos 
entre bruxos e trouxas proliferavam (com trouxas pressionando bruxos 
para que realizassem magia para seus próprios fins), culminando na 
morte de bruxas na fogueira. O Estatuto Internacional de Sigilo em 


Magia, criado em 1692, eliminou o problema, escondendo a magia 





para sempre dos olhos dos trouxas. 


A principal autoridade no cenário é a Confederação Internacional 
dos Bruxos — espécie de “Nações Unidas” do mundo bruxo. Na Ingla- 
terra (foco da história), o Ministério da Magia forma o governo bruxo, 
regulamentando quase todos os aspectos de sua sociedade, Embora não 
responda a nenhuma autoridade trouxa, o Ministério comunica ao Pri- 
meiro Ministro inglês eventos de grande importância que possam afetar 
os trouxas, como criminosos ou criaturas mágicas à solta. 


O Ministério da Magia fica em um prédio subterrâneo, de modo a 
não chamar a atenção dos trouxas. Sua sede possui dez andares, cada um 
abrigando um departamento específico. No nível dez, ficam as Salas de 
Tr nove, o Departamento de Mistérios. (O nível oito é 
o Átrio de entrada. O nível sete abriga o Departamento de Jogos e Es- 
portes Mágicos (que regula, entre outras coisas, o Quadribol). No nível 
seis, fica o Departamento de Transportes Mágicos (que regula a Rede de 
ão de vassouras e outros). No nível cinco, o Departamento 








bunal, No nív 





Flu, a afer 
de Cooperação Internacional em Magia (incluindo a sede britânica da 
Confederação Internacional dos Bruxos). O nível quatro abriga'o Depar- 
tamento para Regulamentação e Controle das Criaturas Mágicas. O nível 
três sedia o Departamento de Acidentes e Catástrofes Mágicas (incluin- 
do a Comissão de Justificativas Dignas de Trouxas). No nível dois, locali- 
za-se o Departamento 





de Execução das Leis 
da Magia (incluindo 
o Quartel-General dos 
Aurores). Por fim, o nf- 
vel um abriga o gabi- 
nete do próprio Minis- 
tro da Magia, os ser- 
viços auxiliares e a Co- 
missão de Registro dos 
Nascidos Trouxas. 


Aqueles acusados 





decrimes são julgados 
pela Suprema Corte 
dos Bruxos, nas Salas 
de Tribunal do Minis- 
tério. Os julgamentos 
são rápidos e conci- 
sos, com um comité 
da Suprema Corte 
decidindo o destino 
do réu. Não há advo- 











gados, mas pode haver um porta-voz que fale em nome do acusado. Os 
criminosos condenados são enviados para prisões — sendo Azkaban a 
mais temida delas. A famosa prisão contava com carcereiros e funcioná- 
rios dementadores, até que estes se revoltaram, unindo-se a Voldemort. 
Azkaban, assim como outras prisões bruxas, é considerada um lugar de 
pesadelo, onde os condenados são submetidos a sofrimentos horríveis. 


É impossível localizar Azkaban com precisão em um mapa, e o 
mesmo acontece com a escola Hogwarts e vários outros lugares do 
mundo bruxo, protegidos por encantos que impedem os trouxas de 
descobrirem-nos por acaso, No entanto, também existem aldeias povo- 
adas inteiramente por bruxos, e outras onde bruxos e trouxas convivem 
lado a lado. Lugares como a Plataforma Nove e Meia, de onde sai o 
Expresso de Hogwarts, localizam-se no mundo trouxa, mas ficam es- 
condidos, acessíveis apenas sob certas condições. 

O Expressoide Hogwarts é um dos raros exemplos de “tecnolo- 
gia” além do padrão medieval no mundo bruxo (é um trem a vapor). 
O transporte em geral é realizado através de vassouras voadoras, da 
Rede de Flu (pó mágico jogado em uma lareira, que então transporta o 
viajante a outra lareira conectada), de aparatação (teletransporte) e de 
chaves de portal (objetos encantados que transportam aqueles que os 
tocam, em geral a grandes distâncias). O meio de comunicação mais 
comum são as corujas, que carregam pergaminhos, cartas e jornais 
como O Profeta Diário (o maior jornal bruxo da Inglaterra). 


Embora possa ser um lugar pitoresco e exótico, o mundo bru- 
xo é também muito perigoso. Os alunos de Hogwarts « outras escolas 
de magia devem aprender a lidar com criaturas ferozes e defender-se 
contra bruxos malignos. Existem muitos feitiços de combate, inclusive 
as Maldições Imperdoáveis (veja abaixo). Além disso, a corrupção é 
tão comum no governo bruxo quanto na sociedade dos trouxas — o 
Ministro da Magia pode colaborar com bruxos das trevas por ganância 
ou covardia. O Profeta Diário também já se provou um veículo inescru- 
puloso, publicando mentiras sobre Harry e outros bruxos apenas para 
aumentar suas vendas, Embora os personagens principais da sér 
crianças, este não é um mundo inocente.. 


Existem inúmeras raças inteligentes no mundo bruxo. O preconceito, 
e até mesmo exploração ou genocídio, são bastante comuns. Bruxos nas- 
cidos de pai e mãe bruxos são conhecidos como “sangue-puro” — muitos 
bruxos das trevas consideram-nos superiores aos demais. Aqueles nasci- 
dos de casamentos entre bruxos e trouxas (ou de pai e mãe trouxas) são 
chamados pejorativamente de “sangue-ruim” ou “sangue sujo” (expressões 
preconceituosas). Elfos domésticos são criaturinhas servis, usadas como. 
escravos por muitos bruxos (mas especialmente explorados pelos aristocra- 
tas e bruxos das trevas). Duendes (goblins) não sofrem tanto preconceito, 
sendo muito sérios e dedicados. Administram o banco bruxo Gringotes, 
Os gigantes foram quase exterminados — Rúbeo Hagrid, guarda-caça e 
posteriormente professor de Hogwarts, é um meio-gigante, e enfrenta dis- 
criminação por isso. Também existem sertianos, trasgos (trolls), centauros 
e outros. Praticamente qualquer criatura mágica presente em RPGs de 
fantasia tem seu lugar no universo de Harry Potter. 


A seguir, regras para as raças disponíveis para personagens jogadores. 


TROUXAS 


Estes são os humanos normais, Use as regras para humanos em 
D&D, ou nenhuma vantagem única em 3D&T. Obviamente, trouxas 
não podem pertencer a classes conjuradoras, nem adquirir vantagens re- 
lacionadas a magia ou poderes sobrenaturais. Note que a série se passa no 
mundo moderno — trouxas estão familiarizados com nossa tecnologia 
e sociedade, coisas que os bruxos não conhecem. Talvez esta seja à única 
vantagem significativa que têm em relação aos praticantes de magia, 


BRUXO PURO 
Estes são bruxos nascidos de pais bruxos, e criados no mundo bru- 
xo. Embora os livros sejam bastante enfáticos em afirmar que bruxos 
puros não são inerentemente superiores aos “mestiços” (Hermione nas- 
ceu de pais trouxas!), sua criação proporciona certas vantagens e des- 
vantagens. Rony Weasley e seus irmãos são bruxos 
puros, assim como Draco Malfoy, Dumbledore e 
muitos outros. Note que Harry não é considerado 
um bruxo puro em termos de regras, já que foi cria- 
do por seus tios trouxas! 


Em D&Dylum bruxo pro E igual a um huma- 
no nôrmal, eccro Pelos aspectos a seguir. 


*Anacronismo:m bruxopuro não está acos- 
tumado com nenhuma tecnologia posterior ao pe- 
ríodo medieval, ou mesmo com a sociedade trouxa, 
É dificil para um bruxo puro compreender o fun- 
cionamento de um interruptor, arrombar uma fe- 
chadura ou mesmo distinguir entre roupas trouxas 
masculinas e femininas! O bruxo puro sofre —4 de 
penalidade em todos os testes de perícias envolven- 
do a tecnologia ou sociedade trouxa. 


* Dependência de magia: mais uma vez, sendo, 
criados em meio à magia, bruxos puros tendem a 
confiar mais nela do que em. outras capacidades, 
Um bruxo puro não recebe um talento adicional 
no 1º nível, 

* Feitiparia: todo bruxo puro é capaz de réa- 
lizar feitiços (magias), não importa sua classe (veja 
abaixo). Um bruxo puro pode utilizar uma mágia 
por nível, de acordo com a tabela de progressão de 
magia do mago (ou seja, apenas uma das magias 
que um mago receberia a cada nível). Esta habili- 











dade se acumula com a progressão de magia dos magos, no caso de um 
bruxo puro que adote esta classe 

* Magia cotidiana: bruxos puros usam magia para quase todas as 
tarefas do di 
vontade 





-dia. Um bruxo puro pode conjurar prestidigitação à 


* Pouca versatilidade: tendo a magia ao seu dispor desde o berço, um 





nto um 





bruxo puro não precisa aprender tantas habilidades diferentes qu 
trouxa, Um bruxo puro não recebe quatro pontos de perícia adicionais 
1º nível, nem um ponto de perícia adicional a cada nível subsequente. 

* Sangue bruxo: um bruxo puro pode adquirir os talentos marca- 
dos [Bruxo), descritos nesta matéria, 

Emy3D&T 
ponto. 





Bruxo Púro/é uma Nova Vantagem única que custa 1 
* Anaeronismo:todos os testes de perícias ou especializações rela 
cionados ao mundo trouxa (como condu: 
ca) são considerados Tarefas Difíceis para os bruxos puros. 





ou 





o, eletrônica ou informáti- 








+ Feitigaria: todo bruxo puro começa o jogo com uma das seguin- 
tes vantagens, à escolha do jogador: Magia Branca, Magia Elemental 
ou Magia Negra. 

* Magia cotidiana: bruxos puros automaticamente conhecem a 
magia Pequenos Desejos. 

+ Sangue bruxo: bruxos puros podem comprar as novas vantagens 
marcadas com o descritor [Bruxo] desta matéria. 











Bruxos mestiços s 
tos entre bruxos e trouxas ou mesmo de pais bruxos — mas sempre 


o aqueles nascidos de pais trouxas, de casamen- 


criados no mundo dos trouxas. À despeito do que os bruxos das trevas 
afirmam, os mestiços talvez sejam os mais versáteis c capazes, já que po- 
dem compreender ambas as sociedades sem grande dificuldade. Harry 
Hermione, Snape e Voldemort são exemplos de bruxos mestiços. 

Em D&Djum'bruxo Mestiço, é igual à um humano nórmal, exce 
to pelos aspectos a Seguir. 

* Começo tardi 
Voldemort, Hermione e o próprio Harry), mestiços aprendem sobre a 





zembort- postam se tornar bruxos brilhantes (como 


am em uma escola — en: 





magia apenas aos 11 anos, quando ingre: 
quanto os puros convivem com a magia desde scu nascimento. Um 


bruxo mestiço não pode escolher uma classe conjuradora no 1º nível. 





* Dependência de magia: mesmo sendo expostos à sociedade trou 








xa, bruxos mestiços logo concentram seu aprendizado na 1 


bruxo mestiço não recebe um talento adicional no 1º nível. 





+ Preconceito: um bruxo mestiço pode reunir as melhores qualida- 
des do mundo dos bruxos e do mundo dos trouxas, mas muitas vezes 
não será aceito em nenhum dos dois. Filhos de trouxas são chamados de 
“sangue-sujo”, e mesmo aquele 
dem ser desprezados pelos mais esnobes, Certos esta 
xos podem recusar-s 
escola Durmstrang) podem barrar ou dificultar sua entrada. Por outro 


apenas criados na sociedade trouxa po- 





belecimentos bru- 





(como a 





a 





ervieum mestiço, e certas associaçõ 


lado, um bruxo mestiço nunca estará “em casa” na sociedade trouxa, 
onde terá de esconder seus poderes. Mesmo os trouxas que saibam da 
verdade podem odiá-lo por isso (Harry que o diga!) 

* Magia cotidiana: bruxos mestiços usam magia para quase todas 
as tarefas do dia-a-dia. Um bruxo mestiço pode conjurar prestidigita, 
à vontade. 








« Feitiparia: todo bruxo mestiço é capaz de realizar feitiços (ma 
gias), não importa sua classe (veja abaixo). Um bruxo mestiço pode 
utilizar uma magia por nível, de acordo com a tabela de progressão de 
magia do mago (ou'seja, apenas uma das magias que um mago recebe- 








temia 








ria a cada nível). Esta habilidade se acumula com a progressão de m 





dos magos, no caso de um bruxo mestiço que adote sta classe, 


e Sa e bruxo: os talentos mar 





adquir 





bruxo mestiço pod 





cados [Bruxo], descritos nesta matéria, 








Fnv3D er; Bruxo Mestiço é um mgviYantagem única que custa 


1 ponto: 


* Feigiparta-sodo bruxo méstiço começa o jogo com uma das se- 
guintês vantagens, à escolha do jogador: Magia Branca, Magia Elemen 


tal ou Magia Ne 











a. 


« Magia cotidiana: mestiços também podem aprender a magia Pe- 





quenos Desejos, da mesma forma que os bruxos puros, 
7 F 

* Preconceito: mestiços têm a desvantagem Má Fama para com 
bruxos puros e trouxas. 


* Sangue bruxo: mestiços também podem comprar vantagens mar- 
cadas com o descritor [Bruxo] 











Bruxo”, no mundo de Harry Potter, é uma raça (veja acima). 





im- 





bora bruxos possam nascer de pais trouxas e vice-versa (os as 





rados “abortos"), a aptidão para a magia está no sangue. Petúnia, à 





tia de Harry, desejava muito entrar para Hogwarts quando criança, mas 





foi rejeitada — porque simplesmente ná 


irmá Lílian, e nunca poderia aprender. Assim, nem todos no “portervei 





» possuía a capacidade de sua 





so” são magos ou feiticeiros. Na verdade, esses são raros! 








A maioria dos bruxos é composta de membros de classes de PdMs. 
Personagens como Crabbe e Goyle, Cho Chang, Neville Longbottom 
e outros são considerados plebeus em termos de regras (bem, talvez 
Crabbe e Goyle sejam combatentes..). Os profe 
e Pomona Sprout) ou adeptos (Filio 








ores em geral são 
especialistas (Madame Pomfre; 
Flitwick), Assim como em qualquer cenário de D&D, as classes de PJs 
estão reservadas aos PdMs mais importantes, e aos próprios PJs! 








No entanto, mesmo nesses casos os magos e feiticeiros não são 
maioria. Note que todos os bruxos podem realizar feitiços. Assim, um 





mago é alguém que dedicou-se especialmente ao estudo da magia 


sua teoria e as sutilezas de seu funcionamento. Dumbledore, Minerva 
McGonagall, Voldemort c Hermione seriam exemplos de magos, Já um 
feiticeiro é alguém ainda mais raro: com uma compreensão intuitiva da 


um grande potencial, 











magia, qué mesmo sem grande estudo apresenta 
e aprende múito rápido. Talvez Harry seja o melhor exemplo. Os de 


mais personagens importantes (incluindo aí seus PJs) podem pertencer 





a quaisquer classes: vários Aurores teriam níveis de guerreiro, Fred e 
Jorge Weasley seriam ladinos, ete. 

Não existem classes conjuradoras divinas no porrerverso. A reli- 
gião não é abordada nos livros, e não há qualquer menção de deuses ou 
poderes concedidos por estes. No entanto, magias de cura estão dispo- 





níveis (veja adiante), 











Obviamente, as escolas de magia são um dos focos mais impor- 
tantes da séric. A rivalidade entre as casas, os professores, as aulas, as 
provas... Todos são elementos vitais para o clima em uma campanha no 
mundo dos bruxos. Mesmo que você não queira ambientar sua campa 
nha numa escola (pre! 
por ].K. Rowling), os personagens devem escolher a escola que fregien- 











rindo explorar a vasta riqueza do mundo criado 





taram e (no caso de Hogwarts) a casa à qual pertenceram. 
As crianças bruxas apresentam sinais de uso de magia descontrolada 
desde cedo, principalmente em momentos de tensão ou emoção. É por 








isso que o aprendizado da magia é tá 





importante — um bruxo sem treina- 





mento pode facilmente a 
sando um desastre! Não existe uma 
escola de magia oficial para cri 


bar cau- 








nças 
abaixo dos 11 anos; os pais podem 
educar seus filhos em casa, ou enviá- 
los para escolas de trouxas. 


A capacidade para realização de 
feitiços é o único pré-requisito para 
admissão em uma escola de magia 
(embora algumas, como a Durms- 
trang, façam outras exigências). N 
Inglaterra, o Ministério da Magia 
possui um registro de todas as crian- 
ças bruxas. Ao completar 11 anos, 
o jovem bruxo recebe uma carta 
comunicando sua admissão em 
Hogwarts. Esta carta deve chegar ao 
destinatário, por mais que quaisquer 
trouxas intrometidos (como os tios 
de Harry...) tentem impedir. Embo- 











raas escolas recebam principalmente 
alunos que morem na mesma região (Grá-Bretanha no caso de Hogwarts, 
França no caso da Beauxbatons), não há restrições geográficas, Os pais de 
Draco Malfoy consideraram matriculá-lo na Durmstrang, e Hogwarts 
possui vários alunos vindos de outros países. 








um talento que seu 

da personagem 

pode ganhar (como um talento adicional) a filiação a uma das escolas 
ma, represent 





Em D&D, ser aluno de uma escola de magia 





personagem deve comprar. De acordo com o mestre, ca 


idas 





As escolas Beauxbatons e Durmstrang são, cada 
por um talento. Hogwarts funciona de modo diferente: cada uma das 
quatro casas é representada por um talento. Existem ainda o Instituto 
das Bruxas de Salem (nos Estados Unidos) e uma escola localizada no 
Brasil. Já que não existem deralhes sobre estas duas últimas, o mestre 
rições e os talentos respectivos. Nada indica que não 
o mundo, 








pode criar suas de: 





possa haver muitas outras escolas pel 
Em 3D&T, ser aluno de uma escola de magia é uma vantagem que 


seu personagem deve comprar. De acordo com o mestre, cada personagem 
pode ganhar (sem ter de pagar pontos) a sua filiação a uma das escolas. 





Hogwarts, Hogwarts, Hogey Warty Hogwarts, 





Nos ensine algo por favor; 
Tanto sejamos velhos e calvos 


Ou jovens de joelhos ralados, 





Nossas cabeças precisam ser preenchidas 
De coisasiinteressantes; 
Pois estão ocas e cheias de ar, 
Moscas mortas e montes de penugem 
Nos ensine o que vale à pena 


Faça lembrar o que já esquecemos 





Taça o seu melhor, faremos o resto 


Estudaremos até o cérebro apodrecer. 






— Hino de Hogwarts 











e e uma das mais ilustres escolas de ma- 





O principal foco da sé 
gia do mundo, Hogwarts tem uma história longa e cheia de misté 
rios. Fundada há mais de mil anos por dois bruxos e duas bruxas, a 
escola localiza-se na Escócia, próxima a um lago e montanhas, em 
um castelo com 142 escadarias conhecidas e pelo menos oito pas- 
sagens secretas. O lugar é protegido pelos feitiços mais poderosos, 
incluindo encantamentos anti-trouxas, ilusões e proteção contra apa- 
ratação. A maior parte dos dispositivos eletrônicos simplesmente não 
funciona em Hogwarts 

Mesmo o grande Alvo Dumbledore afirmava não ter a pretensão 
de conhecer todos os segredos do castelo. O lugar foi mapeado por 
Aapa do Maroto), mas ainda assim esconde 





estudantes (que criaram o À 
mistérios. Um exemplo é a Sala Precisa, no sétimo andar, que surge para 
suprir as necessidades de quem a procura (desde que passe três vezes 
pela tapeçaria dos trasgos dançando balé) 


O lema da escola é algo bastante prático: “Draco dormiens mun- 





quam ritillandus”, ou “Nunca cutuque um dragão dormindo” 


em quatro casas — cada uma 





Os alunos de Hogwarts dividem-s 
trazendo o nome de um dos fundadores da escola. As casas de Hogwarts 
competem entre si durante O ano, com os estudantes angariando pon- 
tos através de seu desempenho escolar; do campeonato de Quadribol e 
de outros feitos e falhas, A rivalidade entre as casas é muito importante 
no começo da série, mas gradualmente é deixada de lado, à medida que 





os personagens se envolvem em coisas mais importantes, como impedir 
a volta de Lord Voldemort... 

r em seu primeiro ano em Hogwarts, os novos alunos 
o, na qual o Chapéu Seletor investiga 


Ao ingres 
passam pela cerimônia de seles 
seus pensamentos, habilidades « personalidade, e designa-os para uma 
a o Chapéu seja a autoridade final quanto à 








mboi 





das quatro ca 
ão levados em conta: Harry 





seleção, os desejos dos alunos também s 
temia muito ser escolhido para a Sonserina, e o Chapéu atendeu ao seu 
inória. Cada uma das casas valori- 





pedido, selecionando-o para a G 


za mais certas qualidades c características de personalidade, mas seus 





membros não são todos iguais. Hermione, estudiosa é inteligente, foi 
designada para a Grifinória, e não para a Corvinal — talvez porque 





para ela, haveria mais desafio em aprender um pouco de rebeldia e ou- 





sadia do que em apenas concentrar- 
se nos livros. Neville Longbottom, 
mesmo. considerado  trapalhão 


até medroso, também foi parar na 


4 





Grifinória, onde aprendeu a supe- 
rar suas limitações. Por outro lado, 
Crabbe e Goyle não demonstram 
nada da astúcia e inteligência valo- 
rizadas pela Sonserina — mas mes- 
mo assim pertencem à casa, talvez 
pela forte ligação de suas famílias 
com essa tradição. 

Cada casa conta com dormitó- 
rios e um salão comunal, onde os 
estudantes convivem. Em geral, os 
alunos fazem as refeições e relacio- 
nam-se principalmente com seus 
colegas de casa, fomentando ainda 
mais a rivalidade. 


O mestre pode deixar que cada 
jogador escolha a casa à' qual vai 
pertencer, ou pode fazer o papel de 
“Chapéu Seletor”. 
características e histórico de cada PJ, 





Investigando às 


pode designá-lo para uma casa (não 


conta a vontade do jogador, pelo menos um pouco!), 





esqueça de levar 





Isso provavelmente levaria a um grupo dividido entre várias casas, mas 





mente se o foco da campanha ná 





não precisa ser problemático, princips 


for a rivalidade interna, ou se os PJs forem ex-alunos, já adultos. 


Fundada por Godrico Gryffindor, esta casa valoriza a bravura, O 
cavalheirismo e a ousadia. Os membros da Grifinória costumam estar 
no centro dos acontecimentos em Hogwarts, tanto por suas realizações 
acadêmicas quanto por sua curiosidade e capacidade para se meterem 
onde não são chamados, é mesmo por sua rebeldia e desobediência. 
Existe uma fortissima rivalidade entre a Grifinória e a Sonserina — 


nã 





» apenas por seus ideais opostos, mas também por uma boa dose de 





inveja 
professores e diretores (já que muitos del 


Alguns dizem que a Grifinória é favorecida injustamente por 
vieram desta casa). 





No entanto, as façanhas e desprendimento dos membros da Grifi- 





nória costumam suplantar quaisquer boatos, Não é incomum que eles 
se arrisquem por seus colegas, de qualquer casa. Também não é inco- 
mum que desrespeitem quaisquer regras, em nome do que vêem como 
um bem maior. 

As cores da Grifinória são o vermelho e ouro, e o símbolo da casa 


é umileão. 
Membro da G 


Pré-requisito; bruxo, puro ou bruxo m 





nória 


tiço, tendência Neutra 





ou Bondosa. 


Benefício: alunos da Grifinória recebem os benefici 





sa seguir. 


* Cab 





a dura: à longa tradição de façanhas da Grifinória torna 
scus membros bastante determinados, até mesmo obstinados, Eles difi- 


m ou admitem o fracasso, Um membro 





cilmente se rend 
pode repetir uma jogada de ataque ou um teste de habilidade, perícia 
sultado. Esta habilidade pode ser usada 








u resistência e usaro melhor 





uma vez por dia, e o jogador deve usá-la antes do mestre declarar se a 





jogada ou testê foi bem-sucedido ou não. 
Ou 


pelo menos fazê-lo recuar! Membros da Grifinória recebem +4 de bô- 





* Coragem: é difícil meter medo num membro/da Grifinória 


Grifinória vs. Sonserina... FIGHT! 











nus em testes de resistência de Vontade contra e 
resistir a Intimidação. 


os de medo, e para 


* Impetuosidade: alguns dizem que membros da Grifinória entre- 
gam-se a “heroismos sem sentido”. Um membro da Grifinória precisa 
ser bem-sucedido em um teste de resistência de Vontade contra CD 
20 para recusar um pedido de ajuda ou evitar envolver-se em qualquer 
ação em nome da “justiça” ou do “bem”, não importa o risco que isso 
acarrete (Harry, Rony e Hermione abandonaram Hogwarts para en- 
frentar Voldemort no último ano!). Quando simplesmente impedido 
de participar de uma “aventura” deste tipo (por exemplo, trancado num 
castelo ou enfeitiçado) um membro da Grifinória sofre —1 de penalida- 
de em todos os testes, testes de resistência e jogadas durante 24 horas. 


ória pode repetir um teste 

o melhor resultado. Esta 
habilidade pode ser usada uma vez por dia, e o jogador deve usá-la antes 
do mestre declarar se o teste foi bem-sucedido ou não. 


EN Geil 
ce 


+ Coragem: membros da Grifinória ganham um bônus de + 1 em tes- 
tes de Resistência contra efeitos de medo, e para resistir a Intimidação. 

* Impetuosidade: um membro da Grifinória precisa ser bem-suce- 
dido em um teste de Resistência para recusar um pedido de ajuda ou 
evitar envolver-se em qualquer ação em nome da “justiça” ou do “bem”, 
não importa o risco que isso acarrete. Quando simplesmente impedido 
de participar de uma “aventura” deste tipo (por exemplo, trancado num 
castelo ou enfeitiçado) um membro da Grifinória sofre uma penalidade 
de —1 em todos os testes durante 24 horas. 


LUFAMLUFA 


A mais acolhedora, leal'e esforçada das quatro casas, à Lufa-Lufa 
tem a reputação de receber todos de braços abertos, sem preocupar-se 
tanto com as habilidades e desempenho de seus membros, Fundada por 
Helga Huflepuff, a casa quase não possui rivalidade com as demais, 
exceto no Quadribol, Costuma ficar em último lugar nas competições, 
e isso não parece incomodar seus membros. 

Por tudo isso, a Lufa-Luf tornou-se conhecida como a casa da- 
queles que não são especiais, ou que não possuem as qualidades para 
as outras rés. Sua história não possui muitas glórias. No entanto, a 
lealdade, honestidade, perseverança e trabalho duro pregadas pela Lufa 
Lufa fazem muitos alunos com dificuldades brilhar, e produzem alguns 
bruxos excepcionais (como Cedrico Diggory e Ninfadora Tonks). 


A cor da Lufa: 


éL Tífa-Lu 
Pes o: brub ER Be mestiço, tendência Bondosa. 
nefício: Be Lufa-Lufa recebem os beneficios a seguir. 
* Companheirismo: é dificil achar bruxos mais leais e generosos que 


os membros da Lufa-Lufa. Ao usar a ação prestar auxílio, um membro 
da Lufa-Lufa fornece +4 de bônus (em vez dos +2 normais). 


Lua é o anrarelo, e seu simbolo é um texugo, 


* Esforço e dedicação: uma vez por dia, um membro da Lufa-Lufa 
pode escolher 10 em um teste de perícia no qual normalmente isto não 
seria possível. 

* Inofensivo: ninguém espera que um membro da Lufa-Lufa faça 
qualquer coisa de muito errado. Isso em geral é verdade, mas também 
pode favorecer osmembros desta casa! Membros da Lui 
+2 de bônus em testes de Diplomacia e Sentir Motivação. 


-Lufa recebem 


« Sem brilho: a história da Lufa-Lufa não é feita de façanhas im 
pressionantes, mas de trabalho pacato. O mestre pode ignorar um su 
cesso decisivo de um membro da Lufa-Lufa por dia (tornando-o um 


sucesso normal). 


Es É ao] RR 

* Con F eirism bro da Lufi-Lufa pode auxiliar seus 
companheiros: Se” Ed fr em em ur teste igual ao que um com- 
panheiro esteja EEsaço patio ganha um bônus de +2. Se 
falhar, o bônus cai para +1. 


ho 


+ Esforço e dedicação: uma vez por dia, um membro da Lufa-Lufa 
pode reduzir a dificuldade de uma tarefa em um passo: de Difcil para 
Médio ou de Médio para Fácil. Reduzindo a dificuldade de uma Tarefa 
Fácil, ele é automaticamente bem-sucedido (note que o personagem 
pode ser bem-sucedido mesmo que não seja treinado na perícia). 

* Inofensivo: membros da Lufa-Lufa ganham a vantagem Aparên- 
cia Inofensiva, e um bônus de +1 em testes da perícia Manipulação e 
todas as suas especializações (se uma especialização for compartilhada 
por outra perícia, você também ganha esse bônus, mesmo que não pos 
sua a perícia Manipulação). 

+ Sem brilho: o mestre pode ignorar um acerto crítico de um mem- 
bro da Lufi-Lufa por dia (tornando-o um sucesso normal). 


CORVINAL 


Fundada por Rowena Ravenclaw, a Corvinal abriga as mentes 
mais aguçadas e atentas de Hogwarts, e valoriza a inteligência e o estu- 
do acima de todo o resto. Embora existam alunos brilhantes cm outras 
casas (como a própria Hermione), aqueles que mais se destacam pode- 
riam facilmente enquadrar-se na Corvinal. Muitos bruxos excepcionais 
vieram desta casa. Diferente das outras casas, entrar no salão comunal 
da Corvinal não exige que se saiba uma senha, mas sim que se responda 
uma charada lógica. Os alunos não podem entrar até que um deles 
acerte a resposta, que então os demais aprendem. 

A Corvinal também valoriza muito a beleza — Rowena Ravenclaw 
era considerada belíssima, e vários dos membros da casa são bonitos. A 


mais belas de Hogwarts, 


vista da torre da Corvinal é uma d; 
As cores da Corvinal São o azul e bronze, e seu símbolo é uma águia. 
Corvinal o 
bruãa. E nos mestiço. 
S aos, > | ia 
Beneficios alunos da Corvinal recebem os benefícios a seguir. 
+ Cara enfiada nos livros: tanto estudo rem suas compensações, Um 
membro da Corvinal recebe +1 ponto de perícia por nível. 


+ CDF: embora possam ser corajosos, os membros da Corvinal 
não são conhecidos por suas proezas físicas. Um membro da Corvinal 
de penalidade em um de seus valores de habilidades físicas 
), à sua escolha. 


recebe - 
(Força, Destreza ou Constitui 

+ Conhecimento obscuro; estudiosos e atentos, os membros da Cor- 
vinal conhecem todo tipo de informações úteis (e inúteis). Uma vez por 
dia, um membro da Corvinal pode fazer um teste de conhecimento de 
bardo, como um bardo do mesmo nível que o seu. Caso possua níveis 
nesta classe, o membro da Corvinal recebe +4 de bônus neste teste. 

+ O maior tesouro: para os membros da Corvinal a inteligência é 
o bem mais precioso de todos. Um membro da Corvinal pode repetir 
uma vez qualquer teste de perícia bascada em Inteligência, mas deve 
ficar com à segundo resultado, mesmo que seja inferir 


Membro da Corviniál (1 ponto) 


* Ca fiada n afã umbmembro da Corvinal recebe um bô- 
nus de + |Lém-todos os testes de'perícias 


+ CDF: um membro da Corvinal sofre uma penalidade de —1 em 
seus testes de Força. 

« Conhecimento obscuro: uma vez por dia, um membro da Corvinal 
pode fazer um teste de Habilidade para “lembrar” ou deduzir algum 





tipo de conhecimento (o mestre decide o que é possível ou não lembrar 


ou deduzir). Caso possua a vantagem Genialidade, ele recebe um bônus 
de +2 nesse teste, 

* O maior tesouro: um membro da Corvinal pode repetir uma vez 
qualquer teste de perícia que envolva inteligência (como Arte, Ciência 
e Investigação e a maioria de suas especializações), mas deve ficar com 
o segundo resultado, mesmo que seja pior. 


SONSERINA 


A última das quatro casas de Hogwarts foi fundada por Salazar 
Slytherin, e enfatiza a astúcia e a ambição em scus membros. Salazar 
desejava que Hogwarts aceitasse apenas bruxos puros como alunos — 
isso é refletido na casa que leva seu nome, cujos membros são, em sua 
maioria, puro-sangue. Contudo, há notórias exceções: Snape e Tom 
Riddle (Voldemort) eram mestiços. 

Os membros da Sonserina são conhecidos por sua determinação 
para conseguir o que desejam a qualquer custo, e por um certo desprezo 
pelas regras. Embora a criatividade e a versatilidade sejam valorizadas, o 
Chapéu Seletor parece designar muitos jovens bruxos mal-intencionados 
para a Sonserina bons 
exemplos. A maioria dos bruxos das trevas da Inglaterra vem da Sonse- 
rina, Embora os ideais da casa sejam atraentes aos praticantes das Artes 
das Trevas, isso também pode dever-se ao fato de que esta cra a casa de 
Voldemort, onde ele começou a recrutar seus Comensais da Morte. 

Nem sempre a ambição e desejo de auto-preservação sobrepujam 
toda a personalidade dos membros da Sonserina, Snape mostrou-se leal 
a Dumbledore no fim, Mesmo assim, sua rivalidade com a Grifinória 
é ferrenha, e os membros costumam ficar juntos entre si, ou com suas 
ricas famílias. 

As cores da Sonserina são o verde e prata, e seu simbolo é uma 
serpente. 

Mem! 

Pré- 


da Sónserina 


to: bruxo. puro ou bruxo mestiço, tendência Neutra 


ou retro Qu 4 


Benefício: alunos da Sonserina recebem os benefícios a seguir. 


* Desconfiança: embora sejam bem-vistos entre a elite da sociedade 
bruxa, os membros da Sonserina são identificados/como traiçoeiros e 
indignos de confiança pelos outros alunos de Hogwarts. Recebem —4 
de penalidade em todas as perícias bascadas em Carisma (exceto Inti 
midação) quando lidam com alunos das outras casas. 


+ Pensar antes de agir: membros da Sonserina podem ser corajosos, 
mas preferem analisar friamente uma situação antes de tomar qualquer 
atitude. Um membro da Sonserina pode gastar uma rodada completa 
analisando uma situação qualquer (como um combate ou um enigma) 
Depois disso, recebe +1' de bônus em todas as jogadas de ataque ou em 
todos os testes de perícias até o final do encontro. 

+ Prestígio: ser membro da Sonserina é motivo de orgulho e distin- 
ção entre algumas das mais tradicionais famílias bruxas, Um membro 
da Sonsetina é recebido com uma postura amigável automaticamente 
por qualquer bruxo puro. Isso é especialmente verdadeiro nos altos «s- 
calões do governo bruxo. 

* Não se misture: boa parte do prestígio da Sonserina vem de seu 
elitismo. Um membro que passe muito tempo com membros de outras 
casas ou com mestiços de baixa estirpe perde a habilidade Prestígio. c 
sofre 2 em todos os testes de perícias bascadas em Carisma com outros 
membros da Sonserina. 

+ Vantagem em tudo: membros da Sonserina gostam de lutar ape- 
nas quando estão em superioridade. Recebem +2 de bônus em jogadas 


de ataque contra alvos surpreendidos, e +4 de bônus (em vez dos +2 
normais) quando E ppa 


Membro a Sonseriia (Í pontôy” 


« Des pres sem vlstos entre a elite da sociedade 
bruxa, os 4 SE fá são identificados como traiçoeiros e 
indignos de nad pelos outros alunos de Hogwarts. Eles recebem 
a desvantagem Má Fama para com todos os alunos de Hogwarts que 
não pertençam à própria Sonserina, e sofrem uma penalidade de —1 em 
todos os testes da perícia Manipulação e suas especializações quando 
lidam com alunos de outras casas dessa escola. 


* Pensar amtes de agir: um membro da Sonscrina pode gastar um 
turno inteiro analisando uma situação qualquer (como um combate ou 
enigma). Depois disso, recebe um bônus de +1 em todos Os testes de 
perícia ou em todos os ataques até o final do encontro. 


+ Prestígio: um membro da Sonserina ganha a vantagem Boa Fama 
para com todos os membros do governo ou da alta sociedade bruxa. 


+ Não se misture: boa parte do prestígio da Sonserina vem de seu 
clitismo. Um membro que passe muito tempo com membros de outras 
casas ou com mestiços de baixa estirpe perde a vantagem Boa Fama, € 
sofre uma penalidade de —1 em todos os testes da perícia Manipulação e 
suas especializações (ou outras perícias ou especializações parecidas, como 
Interrogatório ou Intimidação) com outros membros da Sonserina. 

+ Vantagem em tudos membros da Sonserina recebem um bônus de 
+1 em jogadas de ataque contra alvos surpresos, e 42 na E ou PdF (em 
vez do 41 normal) quando fazendo um ataque concentrado. 


ACADEMIA DK MAGIA 
DE BEAUXBATONS 


Localizada provavelmente no sul da França, a Academia de Magia 
de Beauxbatons é uma das mais importantes da Europa. É conhecida 
pela atenção a seus alunos, e pela educação e boas maneiras destes, Em- 
bora localize-se em um castelo (assim como Hogwarts), a escola parece 
mais semelhante a/um palácios com cores suaves e brilhantes, Graça, 
gentileza e estética são muito valorizadas na Beauxbatons, embora seus 
o fiquem atrás dos demais em conhecimento sobre a magia. 


“Membro da Béauxbai E 


po 


Pré. bg pio ixo mestiço 
Benefici fra To af recebem os benefiddos a seguir. 


«/Acalmar as feras; alunos da Beauxbatons são, tiçar 
outras criaturas. A CD de todos os testes de resistência de Vontade 


ábeis em enfe 


relativos a suas magias aumenta em +1. 

* Belas varinhas: coincidência ou não, os alunos (e principalmente 

alunas...) da Beauxbatons costumam ser belos e agradáveis. Recebem 
2 de bônus em Carisma. 

* Delicadeza: acostumados a comida leve e refinada, clima ameno, 
professores cuidadosos e ambientes agradáveis, os alunos da Beauxba- 
tons não são tão durões quanto outros bruxos. Sofrem —2 de penalidade 
em testes de resistência de Fortitude. 

» Savoir-faire: os alunos da Beauxbatons sabem como se portar 
em várias situações sociais, e são treinados para levar o bom nome da 
escola aonde vão, Recebem +2 de bônus em todos os testes de perícias. 
baseadas em Carisma, 

* Ajuste de nível al. 


| Membro da E 
e 


| 
* Acabarias Fen ps dl 
nos'da Besixta ciam 


de-. 


cia contra as magias de alu- 
nte sofre uma penalidade 





* Belas Varinhas: alunos da Beauxbatons recebem as vantagens 
Aparência Inofensiva e Boa Fama. 

+ Delicadeza: alunos da Beauxbatons ganham 1 PV a menos por ponto 
de Resistência. 

* Savoir-faire: alunos da Beauxbatons recebem um bônus de +1 
em testes das perícias Arte e Manipulação. 


Localizado em algum lugar do norte da Europa (Escandinávia, Rús 
sia, Hungria ou Bulgária), o Instituto Durmstrang é uma escola de ma- 
gia muito antiga (com pelo menos 800 anos de história) — e também 
muito rígida. Admite apenas alunos de sangue puro, « ensina técnicas 
pertencentes às Artes das Trevas, Embora não seja voltada para.o mal, é 
inclemente, e os professores tratam os estudantes com dureza. O castelo 
é escuro e frio, e bem menor que Hogwarts. Existe uma marca deixada 
numa parede da escola por um bruxo expulso por seus experimentos com 
as Artes das Trevas, Alguns alunos costumavam copiar a marca como 
demonstração de rebeldia, mas este costume vem diminuindo. 

Membro da Durmstrang 

Pré-requisito: bruxo puro. 

Benefic 


* Brutalidade: alunos do Instituto Durmistrang/ São vistos com 


; alumos da Durmstrang recebem os benefícios a seguir 


desconfiança (pela ligação da escola com as Artes das Trevas). Mesmo 
quando conquistam a amizade de alguém, seus modos abrutalhados 
atrapalham-nos. Recebem —2 de penalidade em todos os testes de peri- 


cias baseadas em Carisma, exceto Intimidação. 


+ Inflesíves: acostumados a testes extenu 


antes, frio e intempéries, os alunos da Dur- 
mstrang não se deixam dobrar por qualquer 
coisa. Recebem +1 ponto de vida por nível. 

Pujança: pela sua descendência, alu- 
nos da Durmstrang são grandes e musculo- 
sos, Recebem +2 de bônus em Força. 

* Segredos sombrios: ao invés de ensinar 
Defesa contra as Artes das Trevas, a Dur- 
mstrang ensina seu uso. Alunos da Durms- 
trang podem aprender Maldições Imperdo- 
áveis sem qualquer restrição. 

* Ajuste de nível: +1. 

Membro da Durmstrang (1 pontos) 


* Brutalidade: comó a d 
Má Fama. 


ntagem 


* Inflexíveis: alunos da Durmstrang ga- 
nham +1 PV por ponto de Resistência. 


* Pujança: alunos da Durmstrang ga- 
nham F+1. 


* Segredos sombrios: alunos da Durms- 
trang podem aprender Maldições Imperdo- 
áveis sem qualquer restrição. 


O ANO ESCOL! 

O período letivo em Hogwarts come- 
ça no dia primeiro de setembro, quando os 
alunos embarcam no Expresso de Hogwarts, 
Todos devem levar um baú com uniformes, 
livros, penas, varinha e outras necessidade: 
Após a chegada do Expresso, há o banquete 
de boas-vindas, que inclui a Cerimônia de 

Seleção. No dia 2 de setembro, começa o ano letivo, 


Os alunos do primeiro ano (em geral tendo de 11 a 12 anos de 
idade) estudam Poções, Herbologia, Defesa contra as Artes das Tre- 
vas, Transfiguração, História da Magia, Astronomia, Feitiços e Vôo. 
A partir do segundo ano, as matérias se diversificam: os alunos não 
mais estudam Vôo, e podem escolher cursar eletivas como Estudo dos 

frouxas, Adivinhação e Trato das Criaturas Mágicas. A partir do ter- 
ceiro ano, os alunos devem cursar duas ou mais eletivas que tenham 
escolhido no ano anterior. Isso continua no quarto ano, quando os 
alunos começam a se preparar para seus N.O.M.s (Níveis Ordinários 
em Magia). Os N.O.M.s ocorrem durante o quinto ano, e determinam 
quais N.1.E.M.s os alunos poderão tentar e quais profissões poderão 
desempenhar no futuro. É um ano especialmente estressante. No sexto 
ano, os estudantes cursam aulas de nível N.L.E.M. (Níveis Incrivelmen- 
), que preparam-nos para os exames N.LE.M., 
aqueles que obtive- 
ram certo desempenho em seus N.O.M.s podem cursar aulas de nível 
N.LE.M.. O sétimo e último ano em Hogwarts termina com os testes 
N.LE.M.s — ainda que nem todos os alunos realizem-nos, já que al- 
guns empregos exigem apenas N.O.M.s. 


te Exaustivos de Mag 


que determinarão sua carreira no futuro. Apen 


A avaliação em Hogwarts é dividida da seguinte forma: Ótimo 
(O), Excede Expectativas (E), Aceitável (A), Péssimo (P), Deplorável 
(D) e Trasgo (T) — sendo estes três últimos notas de reprovação. 

Em termos de regras, os personagens estudantes devem passar por 
certos testes para que sejam aprovados nas respectivas matérias. Eis por- 
que uma prova pode ser tão desafiadora quanto um trasgo no mundo: 
de Harry Potter! 


-E Ótimas razões 
para correr dos 
alunos da Durmstrang 

















Em Dê&cD), no final de cada 
ano escolar cada-PJ aluito deve fazer 


uma-ériede réstes de prova, que-irão 





determinar como ele se saiu nas ava- 
liações finais. Cada teste de prova é 
1d20 + bônus de 
minar seu bônus de estudo para o 


tudo. Para deter- 





ano atual, siga as exapas abaixo. 


Etapa 1: durante o ano você 


entendia as aulas, ou ficava boiando? 





a um teste de Inteligência contra 
CD 10 +o ano letivo no qual você 
está (CD 11 no 1º ano, CD 12 no 
2º ano e assim por diante). 





Etapa 2: quando as aulas termi- 
navam você ia para a biblioteca, ou 
fugia para Hogsmeade? Faça um tes- 
te de Concentração contra CD 20. 





sua 


Etapa 3: na hora da pro 
pena fica tremendo, ou você fic 





frio como um Auror? Faça um teste 
de Vontade contra CD 15 + o ano 
letivo no qual você está. 





Etapa 
tabela abaixo e some os valores; este será seu bônus de estudo para o 
teste de prova deste ano. 


compare o resultado de cada um dos três testes com a 





O teste... Bônus de estudo 
“Falhou 2 

Foi bem-sucedido +0 

Foi Bem-sucedido por 5 ou mais 2 

Foi bem-sucedido por 10 ou mais +4 


Uma vez que você tenha determinado seu bônus de estudo, faça 
cinco testes de prova. A CD para cada um é 10 + o ano letivo no qual 
você está (afinal, a cada ano as matérias ficam mais dificeis). O número 
de testes de prova bem-sucedidos determina sua nota final, de acordo 
com a tabela abaixo. 








Número de Nota 

sucessos Final Consegiência 

0 T 1 nível negativo durante o ano seguinte 
1 D 5% de XP durante o ano seguinte 

2 P Reprovado 

3 A Aprovado 

4 E +59% de XP durante o ano seguinte 

5 O 1talento adicional 





Os benefícios e as pen 
personagem que tire nota T é reprovado, recebe -5% de XP e sofre 1 
nível negativo durante o ano seguinte. Note que este nível negativo não 
é uma “maldição” ou algo assim; ele apenas representa que o aluno fica 
arrasado por tirar uma nota tão ruim... Ou talvez realmente seja uma 


idades são cumulativos; por exemplo, um 





maldição que Hogwarts lança sobre seus piores alunos! De qualquer 
forma, o nível negativo não pode ser removido de maneira alguma, 
dura até logo antes da próxima prova final. O talento adicional deve ser 
da categoria [Bruxo], descrita na seção a seguir. 














No-universo deHarfy Porter, existeluma nova perícia: Bruxari 
Cada espétialização dela representa uma das matérias ensinadas em 
Hogwarts: Defesa -cóntia as Artes das Trevas, Poções, etc. Nenhum 





personagem iniciante (um aluno) pode começar o jogo com Bruxaria 
— ela deve ser comprada com pontos de experiência. 

No fi 
testes de Bruxaria, representando como ele foi durante as avaliações f- 
nais. No 1º ano, a dificuldade dos testes é Fácil (lembre-se que, como os 
alunos ainda não têm a perícia Bruxaria, devem fazer um teste de H-1). 
Do 2 
Difícil. A pará do/2º 
Bruxaria, ao custo normal de 2 pontos de personagem. 





al de cada ano escolar, cada personagem deve fazer cinco 





ao 4º anos a dificuldade é Média, e do 5º ao 7º anos se torna 
ano, os personagens podem comprar a perícia. 


O número de testes de Bruxaria bem-sucedidos determina sua 
|, de acordo com a tabela abaixo. Atenção: ndo é permitido 





nota 


star PE para obter sucessos automáticos nesses testes. 


Núméro de “Nota 

sucessos Final Consegiência 

0 T Desvantagem Assombrado durante o ano . 
seguinte 

1 Ds PEs 

Ê P Reprovado 

3 A Aprovado 

4 E +5 PEs 

5 O + ponto de personagem 


Novamente, os benefícios e penalidades são cumulativos; por 
exemplo, um personagem que tire nota T é reprovado, perde 5 PEs 
e recebe a desvantagem Assombrado durante o ano seguinte, À perda 
de PEs pode fazer com que o personagem fique com PES negativos 

neste caso, ele fica "devendo" PES, e deve gastar os primeiros que 
ganhar para cancelar sua dívida. O ponto de personagem recebido por 
Ótimo” deve ser gasto exclusivamente nas vantagens 











tirar uma nota 





descritas na seção a seguir. 






Também é possível que os personagens sejam não alunos, mas pro- 
fessores em Hogwarts! Cada PJ deve então escolher uma matéria, pela 
qual será responsável, e três magias que tenham relação com essa ma- 

à decisão final cabe ao mestre). Em D&D, professores recebem 
nível efetivo quando conjuram as magias escolhidas. Em 3D&T, 
professores pagam 1 PM a menos quando lançam as magias escolhidas 


(mas devem pagar pelo menos 1 PM por magia) 


A seguir estão alguns talentos apropriados para os personagens do 
universo potteriano (vantagens, em 3D&T). Todos pertencem a uma 
nova categoria, (Bruxo). Em DD, talentos metamágicos também são 
considerados bruxos. Apenas personagens bruxos puros ou bruxos mes- 
tiços podem adquirir talentos desta categoria. Estes personagens podem 
adquirir estes talentos normalmente (com o talento recebido a cada três 
níveis de personagem), e também podem recebê-los ao conseguir notas 


boas em suas avaliações finais (veja a seção anterior) 

Em 3D&T, todas as vantagens a seguir custam 1 ponto de perso 
nagem. Recomenda-se que os personagens de 3D&cT comprem muitos 
Pontos de Magia Extras. 


Você tem o dom da premonição. Ou acha que tem. 


Benefício: uma vez por dia, como uma ação de rodada completa 
você pode fazer uma previsão sobre uma pessoa qualquer (incluindo 


você mesmo). Há 50% de chance da previsão estar certa. N 


alvo da previsão recebe um bônus de +4 em uma jogada ou teste à sua 
escolha realizada durante este dia. 

3D&£T: uma vez por dia, você pode gastar um turno para fazer uma 
Há 50% 


da previsão recebe 


previsão sobre uma pessoa qualquer (incluindo você mesmo, 
de chance da previsão estar certa. Nesse caso, o alv 


um bônus de +2 em um teste à sua escolha realizado durante este dia. 


Desculpe, professor Gandalf, eu estava 
procurando o Dumbledore. 


Para uma campanha de alunos, sugerimos que cada ano letivo 
corresponda a um nível de personagem. Como, em média, um 
personagem avança um nível a cada três sessões de jogo, para 
seguir essa linha-geral planeje três sessões de jogo para cada ano 
letivo. Isso significa que a cada três sessões você terá um teste 
de prova. Também significa que a campanha inteira, do 1º ao 
7º ano, terá 21 sessões, e que os personagens recém formados 
estarão no 8º nível — um bom ponto para começar a enfrentar os 


perigos do mundo bruxo sem as proteções do muro da esco 


Você tem a capacidade de se transformar em um animal, Esta não. 
é uma capacidade inata, pode ser desenvolvida através de estudo. 


Benefício: escolha um animal comum, com um máximo de Da- 
dos de Vida igual aos seus níveis de personagem. Você pode se trans- 
formar neste animal à vontade. Uma vez escolhido, o animal não pode 
ser trocado. 

3D&T: você pode lançar a magia Transformação sem pagar PMs 
por ela, mas apenas em si mesmo e apenas para a forma de um animal, 


Você estudou a aritmancia, a disciplina de prever o futuro através 
de complexos cálculos matemáticos. É uma das matérias preferidas de 
Hermione, o que por si só já é assustador... 


Benefício: uma vez por dia, como uma ação de rodada completa, 
você pode fazer um cálculo aritmântico para prever o futuro de uma pessoa 
qualquer (incluindo você mesmo). Faça um teste de Inteligência contra 
CD 15. Se você for bem-sucedido, o alvo da previsão recebe um bônus de 
+4 em uma jogada ou teste à sua escolha realizada durante este dia. 


3D&T: uma vez por dia, você 
pode gastar um turno para fazer um 
cálculo aritmântico para prever o 
futuro de uma pessoa qualquer (in- 
cluindo você mesmo). Faça um tes- 
te de Habilidade. Se você for bem- 
sucedido, o alvo da previsão recebe 
um bônus de +2 em um teste à sua 
escolha realizado durante este dia, 


É difícil conseguir uma boa 
aula desta disciplina em Hogwarts 
— rumores na escola dizem que o 
cargo deste professor é amaldiço- 
ado. De qualquer maneira, os en- 
sinamentos da matéria são muito 


importantes, e podem salvar a vida 
de bruxos atacados por monstros 
ou feitiços malignos. 





Benefício: você recebe um bônus de +2 em testes de resistência 
contra magias e habilidades sobrenaturais. 


3D&T: você recebe a vantagem Armadura Extra (magia). 


DEFESA CONTRA AS ARTES 
DAS TREVAS, AVANÇADO 


Em aulas avançadas de Defesa contra as Artes das Trevas você não 
aprende só a se defender — aprende também a contra-atacar! 

Pré-requisito: Defesa contra as Artes das Trevas. 

Benefício: o dano de suas magias aumenta em +1 por dado. Este ta- 
lento afeta apenas magias que causcam uma quantidade variável de dano. 


3D&T: o mesmo que para D&D. 


ESTUDO DOS TROUXAS 


O mundo trouxa é incompreensível para os bruxos — menos para 
você, que estudou sobre seus hábitos e costumes. 


Pré-requisit 

Benefici 
eronismo, 

3D&T: o mesmo que para D&D. 


FEPTIÇOS 


Esta é uma das aulas mais práticas de Hogwarts, é ensina os alunos 
a entender e lançar os mais variados tipos de fei 


bruxo puro. 


ignora as penalidades da característica racial ana- 


Benefício: você pode repetir uma vez qualquer teste de Identificar 
Magia que realize, mas deve ficar com o segundo resultado, mesmo que 
seja pior que o primeiro. 

3D& 


vas magias, 


FEITIÇOS, AVANÇADO 


Nas aulas avançadas desta disciplina os alunos aprendem técnicas 
aprimoradas para lançar feitiços. Muito úteis em duelos! 


você recebe um bônus de +2 em testes para aprender no- 


Pré-requisito: Feitiços. 

Benefício: uma vez por dia você pode conjurar uma magia como 
uma ação de movimento. Este talento só pode ser usado com magias 
que normalmente exijam uma ação padrão para serem conjuradas. 


3D&T: uma vez por dia você pode lançar uma magia sem gastar 


HERBOLOGIA 


As plantas do mundo bruxo não são tão pacatas quanto as do 
mundo trouxa. Por isso; estudá-las pode salvar vidas! 


Benefício: você recebe um bônus de +2 em testes de Sobrevivência e 
pode conjurar comandar plantas uma vez por dia, com nível de conjurador 
igual ao seu nível de personagem, como uma habilidade similar a magia. 


3D&CT: você recebe a vantagem Armadura Extra (químico) 


HISTÓRIA DA MAGIA 


Você estudou a história do mundo bruxo detalhadamente, e há 
pouco de suas lendas e mistérios que você desconheça. 

Benefício: você pode repetir uma vez qualquer teste de Conheci- 
mento (arcano) que realize, mas deve ficar com o segundo resultado, 
mesmo que seja pior que o primeiro. 


3D&T: você recebe um bônus de +2 em todos os testes referen- 
tes a magias e fenômenos mágicos, como identificar uma maldição, 
por exemplo. 


Embora a legilimência seja uma capacidade desenvolvida através 
de estudo, você é um dos raros bruxos capazes de usá-la sem necessida- 
de de varinhas, com grande facilidade. 

Benefício: você pode conjurar telepatia uma vez por dia, além de 
suas magias normais. Além disso, nunca precisa usar uma varinha para 


conjurar telepatia. 


3D&T: você recebe a vantagem Telepatia. 


Você pode mudar sua aparência fisica à vontade — para efeitos 
estéticos, e também práticos. 

Benefício: você recebe um bônus de +5 em testes de Disfarce, e 
um bônus de +2 em testes de Diplomacia e de Intimidação. Contudo, 
usar os bônus de Diplomacia e Intimidação contra trouxas revela sua 


natureza bruxa, o que é considerado ilegal. 
3D&T: você recebe um bônus de +2 em testes de Manipulação. 


OCLUMÊNCIA 
É dificil invadir sua mente. Você foi treinado para defender-se da 
legilimência, e pode ocultar seus segredos com maior facilidade, 
Benefício: você recebe um bônus de +4 em testes de resistência de 
Vontade contra magias de Adivinhação. 


3D&T: Oclumência funciona como a vantagem Armadura Extra, 
mas contra ataques e magias que tentem ler a sua mente. 


OFIDIOGIOTA 


Você tem a capacidade de entender as cobras csserpentes, e falar 
com elas. Embora esta possa ser uma habilidade útil, é Frequentemente 
associada às Artes das Trevas, e pode ser encarada com desconfiança. 

Pré-requisitos: somente 1º nível de personagem. 

Benefício: você pode entender 0 idioma das cobras e serpentes, e 
também falar nessa língua sibilante, 

3D&T: os benefícios são os mesmos de D&D, mas você recebe a 
desvantagem Má Fama para com todos que o vejam usando esta habi- 
lidade sem conhec 


As aulas de poções acontecem em uma masmorra de Hogwarts. 
São assustadoras, mas o conhecimento adquirido compensa! 

Benefício: este talento fornece os mesmos benefícios do talento 
Preparar Poções. 

3D&T: você pode fabricar poções de magias que não conhece. 
No entanto, não pode fabricar nenhuma poção de uma magia que não 
poderia lançar (ou seja, uma magia cujo custo em PMs seja maior do 
que sua Hx5). 


POÇÕES, AVANÇADO 


O que pode ser feito com um rabo de lagartixa, uma asa de morce- 
go e uma pata de aranha? Com o seu conhecimento, muita coisa! 


Pré-requisito: Poções. 





Benefício: a quantidade de XP que você gasta para preparar uma 
poção diminui pela metade (arredondado para cima). 


3D&T: a quantidade de PEs que você gasta para preparar uma 
poção diminui pela metade (arredondado para cima). 


RUNAS 


Você aprendeu a decifrar o antigo idioma das runas 
Benefício: você recebe um bônus de +2 em testes de Decifrar Es- 
crita, e pode conjurar ler magias à vontade. 


3D&T: você recebe um bônus de +2 em testes para decifrar escri- 
tos antigos e misteriosos. 


TRANSFIGURAÇÃO 


As aulas de Transfiguração ensinam a moldar matéria com magia, 
um conhecimento com muitas aplicações práticas. 


Benefício: a CD dos testes de resistência contra suas magias au- 
menta em 1. 

3D&T: todos os testes de Resistência feitos contra suas magias 
sofrem uma penalidade de —1. 


TRANSFIGURAÇÃO, AVANÇADO 


Seus conhecimentos avançados de Transfiguração fizem com que 
todas as suas magias se tornem mais perigosas. 


Pré-requisito: Transfiguração. 
Benefício: seu nível de conjurador efetivo aumenta em 1. 
3D&T; a FA de todas as suas magias aumenta em 1. 


TRATO DAS CRIATURAS 
IMÁGICAS 


Você sabe que dragões, aranhas gigantes e lesmas explosivas não 
são monstros, mas sim criaturas fofas que precisa de carinho. 


GE E ae 
VOANDO NO MUNDO 
DE HARRY POTTER 


É muito mais difícil voar com magia no Potterverso do que 
em um mundo típico de D&D. Aqui, vôo é uma magia de 6º 
nível, e vôo prolongado não existe. A maioria dos bruxos voa 
usando itens encantados, como tapetes e vassouras voadores, 
sendo este último o tipo de item voador mais popular. 


Uma vassoura típica fornece deslocamento 18 m e capacidade de 
manobra boa. Voar em uma vassoura exige testes de Equilíbrio, 
contra CDs que variam de acordo com à manobra: 10 para manobras 
simples (subida, descida, curvas em baixa velocidade), 15 para 
manobras médias (desviar de um obstáculo) e 20 para manobras 
difíceis (curvas em alta velocidade, /o0p). Condições ruins, como 
nevoeiro ou ventos fortes, impóem uma penalidade de -5 no teste. 
Uma falha significa que o personagem não consegue realizar a 
manobra, mas pára antes de um acidente. Uma falha por 5 ou mais 
indica que o personagem sofre um acidente, como uma colisão 
ou queda. Note que em vôos de rotina os personagens podem 
escolher 10 nos testes de Equilíbrio; exija testes apenas em situações 
perigosas ou desafiadoras (como uma partida de Quadribol). 


Benefício: você recebe a habilidade Empatia com a Natureza, 
como se fosse um druida de seu nível de personagem. Caso já possua 
essa habilidade, recebe um bônus de +4 em testes dela. 


3D&T: você pode lançar a magia O Canto da Sereia sem pagar 
PMs por ela, mas apenas contra animais e monstros irracionais. 


Vôo 


Benefici 


voar com vassouras (veja a caixa Voando no mundo de Harry Potter). 


você recebe um bônus de +4 em testes de Equilíbrio para 


3D&T: você recebe a vantagem Arena (céu). 


MAGIA 


A base do mundo bruxo é, obviamente, a magia. Usada para quase 
todas as atividades grandes e pequenas, a magia está presente em cada 
minuto da vida dos bruxos. Substitui a tecnologia, a medicina e até 
mesmo habilidades simples como a culinária. 

Embora seja extremamente poderosa, a magia tem suas limitações 
no potterverso. Em primeiro lugar, os bruxos precisam de varinhas. Va- 
rinhas substituem todos os componentes materiais de todas as magias, 
exceto aqueles que custem mais de 1 PO. Todos os componentes gestu- 
ais envolvem um rápido Alorcio com a varinha. A varinha de cada bruxo 
é única e especial, e pode ser dificil usar a varinha de outra pessoa. 

Além disso, é difícil, mesmo para a magia dos bruxos, conjurar ob- 
jeros a partir do mada, Isto se torna mais fácil para objetos com descri- 
ções específicas, e ainda mais difícil para objetos vagos, com descrições 
gerais. Estes objetos também rendem a não durar muito. É impossível 
ressuscitar alguém verdadeiramente no potterverso, Todas as magias 
de ressurreição são desconhecidas, restando apenas aquelas que criam 
mortos-vivos sem inteligência. Também é impossível tornar-se verda- 
deiramente imortal — a não ser através de itens poderosíssimos. 

Por fim, existem cinco coisas que não podem ser transfiguradas ou 
criadas pela magia: comida, amor, vida, informação e dinheiro. Podem ha- 
ver exceções quanto a isso, e esta lista pode não ser totalmente acurada, 

Todas as magias presentes no Livro do Jogador, mesmo magias di- 
vinas, fazem parte da lista de magias de mago e feiticeiro no potterverso 
(com as exceções já citadas). As grandes limitações de cada bruxo não 
estão nas magias existentes, mas naquelas que ele aprendeu ao longo de 
sua vida, Existe muito pouco que bruxos poderosos, como Dumble- 
dore e Voldemort, não consigam fazer. Da mesma forma, estudantes 
dedicados como Hermione podem descobrir magias apropriadas para 
quase qualquer situação. 


LISTA DK FEITIÇOS E 
OUTRAS MAGIAS 


A seguir estão alguns dos incontáveis feitiços apresentados durante à 
série. Existe, no estudo da magia no potterverso, diferença entre “feitiço” 
e outras formas de magia (como transfiguração). Isso não importa muito. 
em termos de regras, e as descrições usam o termo mais geral “magia”. 


ACCIO 


Transmutação; Nível: Fe/Mag 2; Componentes: V; G; Tempo 
de Execução: | ação padrão; Alcance: médio (30 m 3 m/nível); Alvo: 
um objeto com até 10 kg/nivel; Duração: instantânea; Teste de Resis- 
tência: nenhum ou Reflexos (veja abaixo); Resistência a Magia: não. 


Este feitiço traz um item até o bruxo. À varinha deve ser apontada 
para a direção geral do objeto. Se o item estiver sendo segurado por 





uma criatura, esta tem direito a um 
teste de Reflexos para impedir que 
o item voe até o bruxo. 

Escola: todas; Custo: 1 PM 
para cada 50 m de distância entre 
o objeto e o bruxo, mais | PM para 
cada 50 kg de peso do objeto; AL- 
cance: veja Custo; Duração: ins- 
tantânea, 

Como em D&D, mas se o item 
estiver sendo segurado por uma cria- 
tura, esta tem direito a um teste de 
Resistência para impedir que o item 
voe até o bruxo. 


APARATAR 

Meio de transporte muito po- 
pular entre os bruxos, é uma forma 
de teletransporte. É necessária uma 
licença do Ministério da Magia para 
aparatar. O bruxo deve se concentrar no seu destino e estar completamen- 
te determinado, Caso contrário os resultados podem ser desastrosos. 

D&D — Conjuração; Nível: Fet/Mag 5; Componentes: V, G; 
Tempo de Execução: 1 ação padrão; Alcance: pessoal e toque; Alvo: 
você e/ou criaturas e objetos tocados; Duração: instantânea; Teste de 
Resistência: nenhum; Resistência a Magia: não. 

Esta magia lhe transporta a qualquer destino que você consiga 
mentalizar — você não pode ir para um lugar sobre o qual não saiba 
nada. Quando você conjura aparatar, deve ser fazer um teste de Con- 
centração contra CD 20. Se você falhar, não consegue aparatar todo o 
seu corpo, deixando um membro pelo caminho... Você sofre 1d6 pon- 
tos de dano permanente de Força, Destreza ou Constituição (de acordo 
com o mestre). Bruxos experientes escolhem 10 no teste de Concentra- 
ção, mas em situações de tensão ou perigo isso não é possível, e a CD 
do teste de Concentração aumenta para 25 

Você também pode aparatar uma pessoa voluntária, e objetos (até 


20 kg por nível de conjurador). 


3D&T — Escola: Elemental (ar); Custo: 2 PMs por criatura ou 50 
kg de carga; Alcance: pessoal ou toque Duração: instantânea 


e 


"A magia para 
arrumar 0 
cabelo não 
deu certo!” 


"Accio sabre de luz!" 


Como em D&cD, mas quando você lança Aparatar deve fazer um 
teste de Resistência. Se falhar, perde 1 ponto de E, H ou R (de acordo 
com o mestre). 


D&D — Necromancia; Nível: Fet/Mag 9; Componentes: V, G; 
Tempo de Execução: 1 ação padrão; Alcance: médio (30 m + 3 m/ 
nível); Efeitos raio; Duração: instantânea; Teste de Resistência: ne- 
nhum; Resistência a Magia: não. 

Uma das Maldições Imperdoáveis, Faça um ataque de toque à dis- 
tância. Se você acertar, o raio atinge o alvo, que morre automaticamen- 
te. Não há causa biológica aparente — nem contrafeitiço. 

3D&T — Escola: Negra; Custo: 5 PM por ponto de Resistência. 
do alvo; Alcance: curto. Duração: instantânea. 

Faça com um ataque com FA=Hx Id, que o alvo resiste com H+ld 
(Armadura não é usada nesta disputa). Se você vencer, o raio atinge o 
alvo, que morre automaticamente. 

TO 

D&D — Necromancia; Nível: Fet/ 
Mag 5; Componentes: V, G; Tempo de 
Execução: 1 ação padrão; Alcance: mé- 
dio (30 m + 3 m/nível); Alvo: 1 criaturas 
Duração: | minuto; Teste de Resistên- 
cia: nenhum; Resistência a Magia: não. 

Uma das Maldições Imperdoáveis. 
Causa dor agonizante na vítima, embo- 
ra não cause danos físicos. Devido à dor, 
a vítima sofre uma penalidade de -4 em 
todas as jogadas e testes pela duração da 
magia. É uma forma de tortura, punida 
com prisão perpétua em Azkaban. 

3D&T — Escola: Negra; Custo: 
5 PMs por minuto; Alcance: curto Du- 
ração: sustentável. 

Crucio é um ataque de FA=Hx ld. 
Se o alvo sofrer qualquer dano, sofre 
uma penalidade de —1 em Resistência e 
Habilidade pela duração da magia. 





AS MALDIÇÕES IMPERDOÁVEIS 


As Maldições Imperdoáveis são as três magias mais poderosas e 
inistras do potterverso. A Maldição da Morte (Avada Kedavra), a 
Maldição Cruciatus (Crucio) e a Maldição Imperius (/mperio) causam 
efeitos considerados hediondos no mundo bruxo — respectivamente, 
matar, torturar e dominar completamente uma vítima. Tornadas 
ilegais em 1717, as Maldições Imperdoáveis são crimes pun 
prisão perpétua em Azkaban. No entanto, os Aurores receberam 
permissão de utilizá-las durante a Primeira Guerra Bruxa. 


is com. 


São magias extremamente complexas, exigindo muito poder e 
conhecimento. Mesmo desejando utilizar a Maldição Cruciatus 
contra Belatriz Lestrange (assassina de seu padrinho), Harry não 

foi capaz — sua raiva não substituiu a habilidade necessária. 


DIFFINDO 

D&D — Transmutação; Nível: Fet/Mag 2; Componentes: V, G; 
Tempo de Execução: 1 ação padrão; Alcance: curto (7,5 m + 1,5 m/2 
níveis); Alvo: 1 objeto de até 10 kg, por nível de conjurador; Duração 
instantânea; Teste de Resistência: nenhum; Resistência a Magia: sim 

Esta magia rasga ou separa objetos, Caso seja usada em um objeto 
animado, causa dó pontos de dano por nível de conjurador. 

3D&T — Escola: todas; Custo: 1 PM por 50 kg do objeto: Al- 
cance: curto Duração: instantânea. 

Como em D&D, mas se usada em um objeto inanimado é um 
ataque de FA=2d por cada 2 PMs gastos. 


EXPECTO PATRONUM 

D&D — Abjuração; Nível: Fet/Mag 3: Componentes: V, G; 
Tempo de Execução: 1 ação padrão; Alcance: curto (7,5 m + 1,5 m/2 
níveis); Efeito: 1 patrono; Duração: 1 rodada/nível; Teste de Resistên- 
cias nenhum; Resistência a Magia: não. 

O Feitiço do Patrono, que protege contra Dementadores e outras 
criaturas das trevas. O bruxo concentra-se em uma memória alegre, e cria 
um patrono (uma espécie de animal protetor que o defende). O patrono 
fornece um bônus de +2 na CA e nos testes de resistência do bruxo. Além 
disso, uma vez por rodada o patrono pode realizar um ataque (bônus de 
ataque +10, dano 2d6+3) contraqualquer extraplanar ou morto-vivo que 
esteja ameaçando o bruxo. O ataque do patrono afera criaturas incorpó- 
reas, e conta como uma arma mágica para atravessar redução de dano. 

3D&T — Escola: Branca; Custo: 2 PMs por turno; Alcance: 
curto; Duração: sustentável. 

O patrono fornece um bônus de +2 na Armadura do bruxo. Além 
disso, uma vez por turno o patrono pode realizar um ataque com FA=3d 
contra qualquer Youkai maligno que esteja ameaçando o bruxo. 


EXPELIARMUS 

D&D — Transmutação; Nível: Fet/Mag 1; Componentes: V 
(G; Tempo de Execução: | ação padrão; Alcance: médio (30 m + 3 m/ 
nível); Alvo: 1 criatura; Duração: instantânea; Teste de Resistência: 
Reflexos anula (veja abaixo); Resistência a Magia: não. 

Magia defensiva que desarma — e pode chegar a derrubar — um 
oponente, arrancando uma arma ou (em geral) varinha de suas mãos. Faça 
um teste de nível de conjurador + modificador de Inteligência resistido pelo! 
teste de Reflexos do alvo. Caso você seja bem-sucedido, desarma o oponen- 
te. Caso seja bem-sucedido por 5 ou mais, o oponente cai no chão. 


3D&T — Escola: Branca ou Elemental (ar); Custo: 1 à 5 PMs; 
Alcance: curto Duração: instantânea. 

Faça um ataque com FA=H Id por PM gasto. O oponente se defen- 
de com FD=H+d. Se sua FA for maior que a FD do alvo, a varinha dele 
cai no chão. Se for maior por uma margem de 5 ou mais, o próprio alvo 
também cai no chão. Em qualquer caso, Expelliarmus não causa dano. 


FEITIÇO FIDELIUS 
D&D — Abjuração; Nível: Fet/Mag 7; Componentes: V, G; Tem- 
Alcance: toque; Alvo: 1 criatura; Duração: 
permanente; Teste de Resistência: nenhum; Resistência a Magia: não. 
Esta magia esconde um segredo (como a localização de um escon- 
derijo) no intimo de alguém — o fiel do segredo. O segredo torna-se 
impossível de ser descoberto, a não ser que o próprio fel o revele. 
3D&T — Escola: Branca, Elemental (Terra) ou Negra; Custo 20 
PMs; Alcance: curto; Duração: permanente. 
Como em D&D. 


FINITE INCANTATEM 

D&D — Abjuração: Nível: Fet/Mag 4; Componentes: V, G; 
Tempo de Execução: | ação padrão ou 1 ação livre; Alcance: médio 
(30m + 3 m/nível); Alvo ou Área: | conjurador, 1 criatura ou | objeto; 
ou explosão de 6 m de raio; Duração: instantânea; Teste de Resistên- 
cia: nenhum; Resistência a Magia: não. 

Põe fim a todas as magias presentes em um determinado lugar. Pode 
ser usada em duelos, como defesa. Funciona como dissipar magia, ma 
tem a opção de ser conjurada como uma ação livre. Neste caso, seu teste 
de conjurador para anular a(s) magia(s) sofre uma penalidade de -2, 

3D&T — Escola: todas; Custo: duas vezes o custo original (veja 
adiante); Alcance: curto Duração: permanente. 

Funciona como a magia Cancelamento de Magia (Manual Alpha, 
p. 86), mas tem a opção de ser lançada mesmo no turno do oponente. 
Neste caso, você deve gastar 2 PMs a mais que o dobro do custo da 
magia original, Por exemplo, se um bruxo das trevas lançar uma magia 
Cegueira (custo de 3 PMs) em você, você só conseguirá anulá-la se 
gastar pelo menos 8 PMs (o dobro de 3 mais 2). 


FOGOMAIDITO 

D&D — Conjuração; Nível: Fe/Mag 5; Componentes: V, G; 
Tempo de Execução: 1 rodada; Alcance: curto (7,5 m + 1,5 m/2 ni 
veis); Efeito: 1 ou mais elementais de fogo invocados, todos a menos de 
9 m entre si; Duração: | rodada/nível; Teste de Resistência: nenhum; 

tência a Magia: não. 

Esta maldição das Trevas cria figuras de fogo que adquirem cons 
ência e perseguem seus alvos. Bruxos muito poderosos podem controlá- 
las, embora em geral aparentem vontade própria e independência. Em 
termos de regras, a magia cria 1d6 elementais do fogo Enormes (veja 
o Livro de Regras Básicas IIN), que atacam quaisquer criaturas vivas que 
perceberem. À cada rodada, o conjurador pode gastar uma ação de mo- 
vimento para fazer um teste de Vontade (CD) 20). Se for bem-sucedido, 
controla os elementais de fogo durante aquela rodada. 

3D&T — Escola: Elemental (fogo) e Negra; Custo; 10 PMs; Al- 
cance: curto Duração: sustentável. 

Esta magia cria Id criaturas de fogo com as seguintes caracte- 
rísticas: F1 (fogo), H2, R2, AI, PdF 4 (fogo). Elas atacam quaisquer 
criaturas que perceberem. A cada turno. o conjurador pode gastar um 
movimento para fizer um teste de Resistência. Se for bem-sucedido, 
controla as criaturas de fogo durante aquele turno. 





IMPEDIMENTA 


D&D — Transmutação; Nível: Fe/Mag 2; Componentes: V, 

G; Tempo de Execução: 1 rodada; Alcance: curto (7,5 m + 1,5 m/2 
; Alvo: 1 criatura; Duração: 1 rodada/nível c instantânea; Teste 
de Resistência: Fortitude e Reflexos; Resistência a Magia: sim. 

O alvo desta magia deve fazer um teste de Fortitude e um teste de 
Reflexo 
apenas uma 
rodada/nível. S 

3D&T — Escola: Branca ou Elemental (terra); Custo: 2 PM; 
Alcance: curto Duração: 1 minuto e instantânea (veja abaixo) 


Se falhar no teste de Forritude, fica lento (podendo realizar 
jo de movimento ou uma ação padrão por rodada) por 1 
falhar no teste de Reflexos, cai no chão. 


O alvo desta magia deve fazer um teste de Resistência e um teste 
de Habilidade. Se falhar no teste de R, fica lento (podendo realizar ape- 
nas uma ação ou um movimento por rodada) por 1 minuto. Se falhar 
no teste de H, cai no chão. 


IMPERIO 


D&D — Encantamento (Compulsão) [Ação Mental); Nível: 
Fet/Mag 8; Componentes: V, G; Tempo de Execução: | ação padrão; 
Alcance: médio (30 m + 3 m/nível); Alvo ou Área: 1 conjurador, 1 
criatura ou 1 objeto; ou explosão de 6 m de raio; Duração: 1 dia/nível; 
Teste de Resistência: Vontade anula; Resistência a Magia: não. 

Uma das Maldições Imperdoáveis, deixa a vítima sob controle te- 
lepático total do bruxo. Funciona como dominar pessoa, mas a pessoa 
dominada não tem direito a fazer novos testes de resistência caso seja 
forçada a realizar ações contrárias à sua natureza. 

3D&T — Escola: Elemental (espiritual) « Negras Custo: 40 PMs; 
Alcance: curto Duração: permanente até cancelada, 


Funciona como a magia Dominação Total (Manual Alpha, p. 93). 


LUMUS 


D&D — Evocação [Luz]; Nível: Fe/Mag, 0: Componentes: V, G; 
Tempo de Execução: 1 ação padrão; Alcance: pessoal; Alvo: 1 varinha; Du- 
ração: 1 hora; Teste de Resistência: nenhum; Resistência a Magia: sim. 

Funciona como a magia luz. 

3D&T — Escola: Branca ou Elemental (fogo); Custo: 1 PM; 
Alcance: toque Duração: sustentável 

Funciona como a magia Luz (Manual Alpha, p. 101). 


OBLIVIATE 


D&D — Encantamento; Nível: Fet/Mag 6; Componentes: V, 
G; Tempo de Execução: padrão; Alcance: curto (7,5 m + 1,5 
m/2 níveis); Alvo: 1 criatura; Duração: permanente; Teste de Resis- 
tência: Vontade anula; Resistência a Magia: sim. 

Esta magia apaga memórias específicas do alvo. Para cada 2 pontos 
pelos quais o alvo falhar em seu teste de Vontade, o equivalente a um 
dia de memória pode ser apagado pelo bruxo. Obliviate pode ser dissi- 
pada; neste caso, o alvo recupera suas memórias. 

3D&T — Escola: Elemental (espiritual); Custo: 5 PM para cada 
ponto de R do alvo; Aleance: curto; Duração: permanente até cancelada 


O alvo deve fazer um teste de Resistência com uma penalidade de 
=2. Para cada ponto pelo qual ele falhar no teste, o bruxo pode apagar o 
equivalente a um dia de memórias dele. 


PETRIFICUS TOTALUS 


D&D — Encantamento; Nível: Fer/Mag 3; Componentes: V; G; 
Tempo de Execução: 1 ação padrão; Alcance: médio (30 m + 3 m/nível); 


Alvo: 1 criatura humanóide; Duração: | rodada/nivel (D) (vej 
Teste de Resistência: Vontade anula; Resistência a Magia: sim. 


Esta magia paralisa o alvo. Funciona como imobilizar pessoa. 


3D&T — Escola: Elemental (terra); Custo: 2 PMs por turno; 
Alcance: curto Duração: sustentável. 
cia. Se falhar, fica 
paralisado e indefeso (mas ainda consciente) pela duração da magia. 


PROTEGO 


D&D — Abjuração; Nível: Fet/Mag 4; Componentes: V, G; 
Tempo de Execução: 1 ação padrão; Alcance: curto (7,5 m + 1,5 m/2 
níveis); Alvo: 1 criatura; Duração: 1 rodada/nível; Teste de Resistên- 
cia: não; Resistência a Magia: não. 


O alvo desta magia deve fazer um teste de Resist 


Esta magia cria um escudo que protege contra a maioria das mal- 
dições e azarações, fornecendo resistência a magia igual a 12 + nível 
do conjurador para o alvo. Como as Maldições Imperdoáveis não são 
afetadas por resistência a magia, protego não é eficaz contra elas! 

3D&T — Escola: Branca, Elemental (terra) ou Negra; Custo; 2 
PMs por turno; Alcance: curto; Duração: sustentável. 

Fornece um bônus de R+2 e As2 apenas para testes contra magias. 
Não funciona contra nenhuma Maldição Imperdoável. 


SECTUSEMPRA 

D&D — Evocação [Energia]; Nível: Fet/Mag 4; Componentes: 
V. G; Tempo de Execução: 1 ação padrão; Alcance: curto (7,5 m + 1,5 
m/2 níveis); Alvo: 1 criatura; Duração: 1 rodada/nível (D); Teste de 
Resistência: não; Resistência a Magia: sim. 


Magia inventada por Snape, cria uma espécie de espada invisível 


que ataca o alvo uma vez por rodada, infligindo cortes severos. A espada 
tem bônus de ataque igual ao nível de conjurador do bruxo + seu mo- 
dificador de Inteligência ou Carisma (para magos e feiticeiros, respec- 
tivamente) +3, dano 2d8+3, margem de ameaça 17-20 e multiplicador 
o x2, À espada afeta criaturas incorpórcas, é conta como uma. 
arma mágica para atravessar redução de dano. 

3D&T — Escola: Negra; Custo: 2 4/10 PMs; Alcance: curto; 
Duração: sustentável. 


de deci: 


O alvo sofre um ataque por turno enquanto a magia for sustenta- 
da, O ataque tem FA=Id para cada 2 PMs gastos. 


TABU 

D&D — Adivinhação; Nível: Fet/Mag 7; Componentes: V, G, 
XP; Tempo de Execução: 1 ação padrão; Alcance: curto (7,5 m + 1,5 
m/2 níveis); Efeito: 1 palavra específica; Duração: permanente; Teste 
de Resistência: não; Resistência a Magia: não. 

Magia poderosa, ligada a uma palavra ou algumas palavras especi- 
ficas. Quando a palavra é pronunciada, o feitiço revela a localização da 
pessoa que as pronunciou, vencendo feitiços de ocultação. É conside- 
rada magia das Trevas. 

Gusto de XP: 500 XP. 

3D&T — Escola: Negra; Custo: 2 PMs permanentes; Alcance: 
curto; Duração: instantânea. 

Como em D&D: 


VOTO PERPÉTUO 
Transmutação; Nível: Fet/Mag 6; Componentes: V; (G, XP; Tempo. 
de Execução: 1 ação padrão; Alcance: toque; Alvo: você e 1 criatura; Du- 
ração: permanente; Teste de Resistência: não; Resistência a Magia: não. 





"Beba esta poção, 
senhor Potter... 


Sela um pacto entre dois bruxos. Se a pessoa que aceitou os termos 
do voto quebrá-los, morrerá. É necessária uma testemunha. 


Custo de XP: VOO XP. 

Escola: Elemental (espiritual) ou Negra; Custo: 1 PM permanen 
te, Alcance: curto; Duração: permanente. 

Como em D&D. 


Transmutação; Nível: Fet/Mag 1; Componentes: V, G; Tempo 
de Execução: 1 ação padrão; Alcance: curto (7,5 m + 1,5/2 níveis 
Alvo: | criatura ou objeto de até 50 kg/nível; Duraçã 
Teste de Resistência: Vontade anula; Resistência a Magia: não. 


concentração 


Faz a pessoa ou objeto alvo flutuar. O bruxo pode fazer o alvo su: 
bir ou desceraté 6 m por rodada. Se o alvo for involuntário, tem direito 
a um teste de Vontade por rodada para anular a magia. Se a magia for 
anulada enquanto o alvo estiver Autuando, ele cai e sofre dano de queda 
(1d6 a cada 3 m). Vingardium leviosa é uma das primeiras magias do 


mundo bruxo, ensinada para alunos iniciantes. 

Escola: Branca, Elemental (ar) ou Negra: Custo: 1 PM para cada 
50 kg do alvo; Alcance: curto; Duração: sustentável 

Como em D&D, mas se o alvo for involuntário, tem direito a um 
teste de Resistência por turno para anular a magia. 


As poções também desempenham um papel importante na série 
— como ferramentas para vencer Comensais da Morte, meio de driblar 
algumas regras de Hogwarts ou dor de cabeça para os alunos de Snape. 
A seguir estão algumas das mais proeminentes e úteis. 


POÇÃO POLISSUCO 


Transforma a aparência fisica de quem a bebe. Pode alte 
a idade aparente, mas não pode ser usada para transformar um humano 


osexo e 


em um animal ou outra criatura em humano. É necessário um peques 
no pedaço do corpo da pessoa a ser imitada (em geral cabelo), como 
ingrediente final da mistura. Seus efeitos duram de 30 a 60 minutos. 


Em D&D, fornece um bônus de +20 
em testes de Disfarcs 


ansmutação (tênue); NC 3º; Pre- 
parar Poção, alterar-se; Preço 250 PO, 


Em 3D&T, esta poção custa 2 PEs, 
e seus efeitos duram de 30 a 60 minutos. 


n poderoso soro da verdade, 
completamente incolor, insípido e ino- 
doro, virtualmente indistinguível de 
água. Seu uso é estritamente controlado 
pelo Ministério da Magia, e sua criação 
é trabalhosa e complicada — Snape 
afirmou que a poção deve maturar du- 
rante uma fase lunar inteira. 


Algumas gotas de Veritaserum são 
suficientes para que a vítima revele seus 
segredos mais íntimos, No entanto, 
existem formas de resistir, como o an- 
tídoto e a Oclumência. 


Encantamento (moderado); NC 11º; Preparar Poção, domi 
pessoa; Preço 2.000 PO, 


Em 3D&cT, a Poção Veritaserum custa 5 PES, e o bruxo que quiser 
prepará-la deve conhercer a magia Poder Telepático. 


encialmente, sorte líquida. Esta poderosa poção cria condições 
ideais e situações de sucesso garantido para o usuário, fazendo com que 
tenha desempenho excelente em tudo que fizer. Seu preparo é difícil e 
demorado, qualquer erro em sua criação é catastrófico, e é proibida em 
determinadas competições, como campeonatos de Quadribol. Consu- 
mira Felix Felicis com frequência é muito perigoso — efeitos colaterais 
incluem agitação, impetuosidade e irresponsabilidade, Além: disso, é 


muito tóxica quando consumida em grande quantidade. 


Em D&D, o personagem recebe um bônus de sorte de +5 em 2d6 
à escolha do personagem. 
Caso o personagem beba mais doses da poção, o número de jogadas ou 
cada 
dose extra da poção bebida em um mesmo més, o personagem deve 

zer um teste de Fortitude (CD 15 45 por dose extra). Uma falha indica 
que o personagem sofre 1d pontos de dano temporário de Constitui- 


jogadas ou testes realizados dentro de um di 


testes nos quais ele recebe o bônus aumenta em Idó; no entanto, à 


ção e cai em um coma por uma semana, perdido em um mundo de 
alucinações onde é muito mais poderoso do que realmente é. 

Transmutação (moderada); NC 11º; Preparar Poção, heroísmo 
maior; Preço 3.300 PO. 

Em 3D&T, esta poção custa 10 PEs, e formece um bônus de H+3 
em 2d testes realizados dentro de um dia, à escolha do personagem. Caso 
o personagem beba mais doses da poção; o número de testes nos quais ele. 
recebe o bônus aumenta em 1d; nô entanto, à cada dose extra da poção 
bebida em um mesmo mês, o personagem deve fazer um teste de R (com 
uma penalidade de —1 a cada dose extra): Uma falha indica que o persona- 
gem perde todos os seus PVs, e fica em coma por uma semana. 


A poção do amor mais poderosa do mundo bruxo, Possui. um 
cheiro diferente para cada pessoa, lembrando-a do que ela mesma con- 
sidera mais atraente, Seus efeitos são extremos e imediatos — o usuário 
torna-se obcecado com o objeto de sua afeição, falando sobre o amado 











sem parar nos termos mais exagerados, ficando agitado e instável, e 
adquirindo uma espécie de palidez doentia. 

Em D&D, o personagem que beber a poção tem direito a um teste 
de Vontade (CD 30) por dia, com um bônus cumulativo de +1 por dia. 

Encantamento (moderada); NC 9º; Preparar Poção, dominar pes- 
soa, Preço 2.250 PO. 

Em 3D&T, a Poção Amortentia custa 5 PES, e o bruxo que quiser 
prepará-la deve conhercer a magia O Amor Incontestável de Raviollius. 
O personagem que beber a poção tem direito a um teste de Resistência 
com penalidade de -3 por dia. A cada dia, a penalidade diminui em 1 





O mundo bruxo criado por ].K. Rowling apresenta uma variedade 
quase infinita de possibilidades para aventuras. No início, a série enfoca 
quase que exclusivamente Hogwarts, o cotidiano dos alunos e as rivalida- 
des entre as casas, À medida que os personagens amadurecem, adquirem 
outras preocupações, como salvar a vida de seus entes queridos e preservar 
suas amizades e amores. Sempre, é claro, sob a sombra de Voldemort. 





Para um autêntico clima “potteriano”, você pode escolher a mesma 
abordagem, criando PJs alunos de Hogwarts (do primeiro ano, provavel- 
mente) e guiando-os pelo dia-a-dia da escola, que não deixa de ter seus 
perigos mesmo sem nenhum lorde das Trevas por perto. Lembre-se de que, 
mesmo nos primeiros livros e filmes, Harry e seus amigos estavam envol- 
vidos com problemas sérios, embora fossem pouco mais que crianças. A 
leveza e ambiente pitoresco presentes em Hogwarts não significam que não 





possa haver sofrimento genuíno, preconceito e até mesmo risco de vida! 


Além disso, note que a derrota de Voldemort não significa que o mun- 
do bruxo está seguro para sempre. Ao contrário de outras s 
Harry. Potter não tem continuações (pelo menos não ainda) com heróis 
pré-definidos. Nada indica que a família Potter continue a resolver todos os 
problemas do mundo e enfrentar todos os bruxos malignos até o fim dos 
tempos. Talvez, depois que Harry, Rony e Hermione encaminharam suas 
vidas como adultos, seja hora dos PJs salvarem o dia. Voldemort também 
não tinha nenhum tipo de monopólio sobre a maldade — as Artes das Tre 
vas sempre serão ameaça, e sempre haverá 
alguém que se deixe corromper. 


ries de fantasia, 








Para um clima mais leve, esqueça a 
salvação do mundo, e concentre-se em 
algo mais modesto. O Torneio Tribruxo 
pode oferecer todo o risco e emoção ne- 
cessários a uma pequena campanha ou 
sério de aventuras, mesmo sem a ressurrei- 
ção de um lorde maligno! Talvez, depois 
dos eventos trágicos do último torneio, as 
regras tenham mudado, e cada escola seja 
representada por um grupo de estudantes, 
ao invés de apenas um... Grandes copas de 
Quadribol e outras competições no mun- 
do bruxo também podem ser usadas. 

E ninguém disse que os persona- 
gens em uma campanha porteriana pre- 
cisam ser crianças ou adolescentes. Se 
você quiser manter o jogo centrado em 
Hogwarts, eles podem ser professores 
(veja algumas sugestões de regras para 
professores acima). Imagine ser um 
professor de Hogwarts quando Tom 
Riddle ou outro futuro bruxo maligno 


é um aluno. Os PJs podem estar prestes a desmascarar o estudante, mas 
podem ser acusados de perseguição. Famílias influentes podem exercer 
pressão sobre diretores menos escrupulosos que Dumbledore. E 





s vi- 
das de dezenas de jovens estão nas mãos dos jogadores! 





Outra abordagem é fazer PJs Aurores, ou envolvidos em outra fun- 
ção perigosa no mundo bruxo. Esqueça aulas, estudantes e torneios: o 
dia-a-dia dos PJs envolve caçar os criminosos mais perigosos, investigar 


rituais das Trevas e enfrentar os piores monstros e maldições! Isto pode 





levar a aventuras mais tradicionais (não faltam masmorras, tesouros € 
monstros no potterverso) ou mais investigativas, com o grupo agindo 
como uma espécie de “FBI bruxo”, Ou ainda como um equivalente bru- 





xo dos “Homens de Preto”, trabalhando para a manutenção do segredo 
da magia e protegendo os trouxas contra a escória do mundo bruxo! E 





quando o Ministério da Magia torna-se corrupto, os PJs permanecerão 
leais, ou irão se tornar desgarrados, possivelmente fora-da-leiz 


Por fim, não poderíamos deixar de falar de suas próprias criações 
no potterverso. Para uma campanha realmente inovadora, que tal es- 
quecer Hogwarts, Voldemort e tudo o mais, e criar a tal escola de ma- 
gia brasileira? Pense na abordagem de ].K. Rowling e fique livre para 
surpreender seus jogadores com seu próprio mundo bruxo! Peça que 
todos os PJs tenham sido criados por trouxas, para que os personagens 
estejam tão “perdidos” neste novo mundo quanto os jogadores, Ou ain- 
da o mais ambicioso: crie sua própria ambientação, equivalente a Harry 
Poster. Se .K. Rowling misturou o ambiente escolar com bruxaria, que 
tal, digamos, misturar escotismo com fantasia medieval (uma idéia já 
abordada por uma HQ online)? Os “escoteiros” podem ser aprendizes 
de rangers, aprendendo a lidar com cubos gelatinosos e cocatrizes, e à 
estar sempre alertas... Ou intercâmbio estudantil entre alunos de várias 





dimensões, planetas ou mesmo do céu e do inferno? 

Seja qual for sua campanha, não esqueça do principal: imaginação, 
personagens vibrantes e sentimento. Ou vai dizer que você não ficou 
com um nó na garganta quando leu o último capítulo? 





LEONEL CALDELA é da Corvinal. 
GUSTAVO BRAUNER é da Grifinória. 
GUILHERME DEI SVALDI foi reprovado pelo Chapéu Seletor: 





O Ministério da Magia adverte: 
“jogar no potterverso pode levar a Maldições 
Imperdoáveis e perda de Pontos de Vida 




















































Notícias do ; q Texto: Gustavo 
== Gazeta do Reinado =: 
Tormenta Medeiros. 








do Reinado 


orrenda, terrível, catas- 
trófica! Tal é a realidade 
da região oeste do Reinado. 


Embora nossos “líderes” no | 


Reino-Capital neguem, e até 
mesmo seus assessores se re- 
cusem a comentar, agentes da 
Gazeta revelam mais e mais 
atrocidades cometidas pelas 
legiões do Reino dos Mino- 
tauros — e outros vilões — a 
seus vizinhos. 


Hershey, o Reino: da Gulosei- 
ma, não existe mais — ao me- 
nos não como nação soberana. 
Petrynia, o Reino das Histórias 
Fantásticas, foi assolado e con- 
quistado pelas legiões de Tapista. 
Caravanas tiveram seus bens con- 
fiscados e rotas comerciais foram 
fechadas, patrulhadas pelas legi- 
des, Mas as histórias de guerra e 
tragédia não param por aí. 

Nossos agentes, disfarçados 
por magia ilusória, trazem os 
mais temíveis relatos da situação. 
Após partir de Hershey, foram 
incapazes de adentrar qualquer 
das cidades da costa de Petrynia, 
sitiadas por terra e mar. Viajando: 
pelo interior, rumaram então para 
Fortuna, o reino vizinho, onde a 
situação não se mostrou nem um: 
pouco melhor. 


No Reino da Boa Sorte, o ter- 
ror veio primeiro de dentro, se- 
gundo relatos de sobreviventes. 
Minotauros há anos disfarçados 
como cidadãos comuns pega- 
ram em armas e, sob a lideran- 
ga de clérigos locais de Tauron 
(Deus da Força e, salientamos, 
principal divindade de Tapista), 


entraram em combate com as 
forças de cada grande cidade. 
Despreparadas, estas se torna- 
ram presas fáceis para as orga- 
nizadas milícias dos minotau- 
ros. Ao mesmo tempo em que 
“cidadãos leais” e “importantes 
membros do elero local” traíam 
o reino que lhes abrigou, naus 
de guerra de Tapista postavam- 
se ao longo da costa do Reino da 
Boa Sorte, impedindo a fuga por 
mar e reforçando as legiões em 
terra. Nossos agentes então par- 
tiram rápido para a óbvia próxi- 
ma vítima: Lomatubar, o Reino 
da Praga. 


Ser, 
Cuidado! Seu “respeitável”. 
vizinho minotauro pode ser um 
legionário infiltrado! 


Sae 


Novo 
perigo em 
Lomatubar 


ntecipando-se aos mino- 
Aú , nossos agentes 
logo alcançaram Barud, a ca- 
pital de Lomatubar. Para sua 
tranqiilidade, nada de milí- 
cias enfrentando a guarda ou 
clérigos da Força comandando 
revoltas. Muito pelo contrário: 
poucos minotauros puderam 
ser realmente encontrados. As 
únicas notícias são de legiões 
acampadas ao norte do reino. 


Em Lomatubar, o que se fizeram 
presentes como ameaça real e 
imediata foram outros vilões: 
orcs, relatados nos sussurros 
mais sombrios e nas conversas 
mais francas e abertas. 


Aparentemente, depois de 
anos recuperando-se da Praga 
desenvolvida para destruí-los, os 
orcs se prepararam para a vi 
gança, forjando armas e armadu- 
ras e reunindo algo parecido com 
um exército. Pouco a pouco, têm 
invadido e tomado vilas interio- 
ranas selvagemente, interrom- 
pendo também importantes rotas 
comerciais. Os sobreviventes são 
postos a ferros e feitos escravos. 
Embora muito mais vagarosos e 
menos organizados que os mino- 
tauros, os orcs de Lomatubar es- 
tão pouco a pouco conquistando 
territórios e retomando o contro- 
le da região. Mesmo avisado por 
nossos agentes sobre a Marcha 
de Tapista, há pouco que o regen- 
te Kholtak Sedmoor possa fazer. 
Lomatubar foi muito enfraqueci 
do pela Praga Coral e o êxodo de 
seus habitantes nativos. Embora 
diferente de um ataque dos mi- 
notauros, a situação no Reino da 
Praga não é nem um pouco me- 
lhor daquela de seus vizinhos. Do 
regente, apenas um pedido: 

“Por favor, por todos os deu- 
ses, por piedade a seus irmãos e' 
semelhantes, levem à Capital as 
histórias do que está acontecen- 
do aqui! Se nossos vi 
problemas com as legiões de Ta- 
pista, Lomatubar tem também a 
Praga Coral. E agora, os orcs!” 

E qual é a reação dos diploma- 
tas em Valkaria? A mesma de sem- 
pre: “um óbvio engano”, “verdades 
viciadas”, “relatos infundados” — 
será mesmo? Cortesãos repetem 
as mesmas desculpas e discursos 
ignorantes. Mas nossa redação 
continua sua busca pela verdade. 

Partindo -de Barud (antes de 
qualquer invasão orc ou avista- 
mento minotauro), a próxima para- 
da dos agentes da Gazeta é Tollon, 
o Reino da Madeira. Que Khalmyr 
os ajude em mais essa empreitada 
— pois sabe-se lá que catástrofe 
encontrarão nessa outra região. 

















Do diário 
de Galtan 
Silversong 


felizmente, todas as entra- 
das serão bastante superficiais — 
não tenho nem tive tempo para 
manter um registro detalhado. 


Seo 


Não sei bem há quanto tempo 
estou viajando desde que avistei 
as legiões desembarcando na cos- 
ta de Petringa. Sei que já se vão 
dias, semanas. Mais de um més, 
talvez? Dois? Não posso afirmar 
com certeza. Meu cavalo ainda 
não morreu, e isso é um bom silk 
nal. Do jeito que tem galopado, ses 
ria de se esperar Abençoados ses 
Jjamos criadores em Namalkah! 


Mas, ao que importa. 


Sega 


“Ainda Petrinya. 

Nunca cheguei a Altrin. Coms 
pletamente sitiada. Em Kamalla, 
um vilarejo de pescadores, apes 
nas a solidão iluminada pol 
piras fumegantes de cadáveres 
empilhados. Nem tentei me apros 
«imar de Trandia, que também 
deve estar sob sítio. 

Fiz uma rota alternativa ab 
Malpetrim, pelo interior do rei 
no. Mas, pelo Panteão, um à; 
to em meu peito! Sitiada, e pioi 
“fogo e fumaça saindo da cidade. 
Acredito que meu amigo Mai 
e outros aventureiros locais 
nham conseguido organizar 
guma resistência. Infelizment 
não havia como me aproximar: 

Parti rumo a Deheon pi 
interior, costeando os bosque 
onde poderia me esconder. Li 
fui encontrado por centauro! 
que me levaram até sua aldei 
A líder, uma jovem cham 
Odara, foi receptiva, mas lo 
a apreensão tomou sua face 
alma. Contei tudo sobre a iny 
são, confirmando relatos de sé 
batedores. Contei meus pla; 
para alcançar o Reino-Capital, 
ela me garantiu uma escolta 
guerreiros até a fronteira. 




















Fortuna = alguma sorte? 
“Reino da Boa Sorte”, qual 

o quê! Sorte nenhuma! Luvian, 
onde esperava descansar, tam- 
bém foi tomada pelos minotau- 
ros — mas como eles chegaram 
lá tão rápido, se vinham da cos- 
ta? Dias depois, em Karitania, 
obtive a resposta: relatos de que 
os legionários passaram aos 
milhares vindos das Montanhas 
Uivantes, rumo ao sul. Estra- 
“nhamente, nenhum minotauro 
ma cidade em si. Cruzei Fortuna 
sozinho. Teriam os tapistanos 
descoberto uma rota pelas Ui- 
vantes? De Tapista direto para o 
Reinado pelas Uivantes? Minha 
alma gela só de conjecturar 


Siro 





Y 
Malpetrim sitiada! 


Praga — de ores? 

Viajei sem problemas pela 
maior parte de Lomatubar, o Rei- 
no da Praga. Não avistei nenhum 
minotauro.. Em compensação, 
ores! Ores por todo lado. Vi acam- 
pamentos, grupos de guerra, con- 
dutores de escravos... Que diabos 
está acontecendo? Infelizmente, 
não tenho como descobrir agora. 
Preciso alcançar Deheon. 


Seo 


Tollon — madeira para os 


caixões e piras funerárias 





Torcia por alcançar Vallahim 
antes dos minotauros. Doce ilu- 
são! De longe pude avistar os 
acampamentos e os milhares de 
legionários tapistanos. Como em 





Malpetrim, eles sitiaram a cidade 
de tal maneira que é impossível 
entrar ou sair despercebido. Mas 
como podem: ter vindo tão rápido 
da costa? Será que, como em For 
tuna, vieram através das Uivan- 
tes? Será possível? Será possível 
mesmo? O que me leva a uma ter- 
rível conclusão: se os minotauros 
Joram capazes de cruzar as Ui- 
vantes até aqui, eles também. po- 
dem conhecer alguma rota direto 
até Deheon, o Reino-Capital! 


SE 


Vou descansare retomar a via- 
gem amanhã. Cruzando Ahlen, 
chego em Deheon, e então Valka- 
ria. Que os deuses me protejam! 
E, ao meu cavalo, velocidade. 





Palavras 
Eae 

do inimigo 

Mais uma vez, as fontes da Gaze- 
ta interceptaram correspondência 
de um general minotauro. E, mais 
uma vez, parece que os planos do 
Reino dos Minotauros remontam 
há anos e anos: eles sempre plane- 
jaram invadir 6 Reinado! 

Relatório sobre “A Manada” e 
a passagem pelas Uivantes 


É com. vegazijo que faço saber 
que o investimento em longo pra- 
20 rendeu frutos — após anos de 
mapeamento, as rotas estabeleci- 
das pela Manada através do terri- 
tório das Montanhas Uivantes se 
mostraram seguras e rápidas. 


A tétulo de esclarecimento, a 
Manada é um grupo formado por 
experientes legionários enviados 
à região das Montanhas Uivantes, 
Disfarçados como uma comuni- 
dade nômade de minotauros, sua 
missão era viajar pela região, 
mapeando e/ou estabelecendo ro- 
tas através das Uivantes, permi- 
tindo uma movimentação rápida 
de legiões através desse território 
hostil até o coração do Reinado. 
Mantendo os hábitos culturais ' 
ancestrais de nosso povo, conse- 
guiram passar despercebidos e 
lograr êxito em sua missão. Des- 
taco o papel fundamental desem- 
penhado pelo centurião Gyuniku, 
que manteve a unidade de seus 
legionários e o segredo da missão 
durante todos esses anos. 


Informo também que estamos 
de acordo com o cronograma, As' 
legiões têm sido distribuídas de 
acordo. com o planejado, cada 
uma tomando rotas específicas 
para adentrar os reinos ao sul 
das Uivantes (Petrynia, Fortuna, 
Lomatubar, Tollon e Allen). De 
acordo com os relatórios, acredito 
que as legiões que fizeram o per- 
curso pelas Uivantes chegam a 
cada reino ao mesmo tempo das 
tropas trazidas por mar; garan- 
tindo o domínio da região norte 
de cada reino ao mesmo tempo 
em que tomamos a porção sul. 


Minhas legiões seguem via- 
gem e devem chegar a Deheon, o 
Reino-Capital, ao mesmo tempo 
das outras, prontas para a inva- 
são conjunta. 

Abelardus, 

Legião do Inverno, 

Montanhas Uivantes 



































GI. Joe é uma das maiores franquias da história: brinque- 
dos, jogos de tabuleiro, videogames, cardgames, livros, várias 
séries de desenhos animados, um dos mais bem-sucedidos titu- 
los de quadrinhos das décadas de 1980 e 1990, um longa de ani- 
mação... E, seguindo tendências recentes, um filme live-action 
— GL. Joe: a Origem de Cobra. 


ASCENSÃO & QUEDA: 
AS DÉCADAS DE 1960 4 1970 


Tudo começou na década de 1960, com os bonecos de 30 cm. 
Na época, a linha G.I. Joe original da Hasbro (também dona de 
Transformers e Dungeons & Dragons) representava quatro ramos das 

armadas americanas: exército (linha Action Man), marinha 

on Sailor), força aérea (Action Pilot) e fuzileiros navais (Action 

Marine). Com o tempo, outros personagens foram incorporados à 
franquia, incluindo um astronauta ea Action Nurse (enfermeira). 

Essa linha original de 30 em (no Brasil batizada de Falcon) era 
diretamente ligada às Forças Armadas. Mas, com o despertar da 
Guerra do Vietnã no final da década de 1960, os G.1. Joe se transfor- 
maram em uma “equipe de aventuras” ao invés de parte do exército. 
Logo foram introduzidos personagens mais compatíveis com essa 
nova direção, como um personagem biônico (Mike Power, o Homem 
Atômico, a la O Homem de Seis Milhões de Dólares), um super-herói 
(Bulletman) e inimigos alienígenas (os Invasores). 

Por falta de direcionamento, a linha Gl. Joe original acabou 
afundando no final da década de 1970. Mas ainda haveria uma última 
investida, em 1977-78, com a linha Super Joe, um híbrido de super- 
heróis e figuras espaciais. Mas já era tarde. G.1. Joe chegava ao fim. 


RENASCIMENTO & RESSURGIMENTO: 
A DÉCADA DE 1980 


Em 1982, 0s G.J. Joe voltaram à ação. Entretanto, muito dife- 
rentes da linha original: ao invés de 30 em, agora tinham 9,5 em de 
altura. Ao invés de representar as forças armadas americanas ou uma 
equipe de aventuras, eram uma equipe de elite secreta dentro das 
próprias forças armadas — recrutando até membros de outros países 


(como Big; Ben, um inglés). Esses novos G.1. Joe também tinham um 
inimigo claro; a organização terrorista 

Cobra, cujo objetivo era nada menos 

do que dominar o mudo. 


O VERDADEIRO 
NERÓI AMERICANO 


Antes do relançamento dos G.1. 
Joe em 1982, Larry Hama (guarde 
bem esse nome) estava desenvolvendo 
um novo título para a editora Mar- 
vel Comics: Fury Force. A premis- 
sa era simples: o filho de Nick Fury, 
diretor da SHIELD, estava criando 
uma equipe de elite para enfrentar 
os neonazistas da HIDRA. Embora 
a idéia tivesse sido refutada, Hama 
apresentou a mesma premissa para a 
Hasbro, quando descobriu os planos. 
para o relançamento dos G.1.Joe. E se 
tornou responsável por uma das mais 
bem-sucedidas linhas de brinquedos e 
quadrinhos do mundo ocidental. 


Apesar de centrados na cultura americana, os novos G.1. Joe logo 
conquistaram fãs pelo mundo todo (no Brasil, ficaram conhecidos como 
os Comandos em Ação). Afinal, mais do que representar a cultura de um 
ou outro país, os GI Joe lutavam pela liberdade do mundo como um 
todo, e os enredos dos quadrinhos e desenhos giravam em torno de ba- 
talhas contra a organização Cobra. E diferente de outros heróis famosos 
da época, nenhum dos G.1. Joe tinha superpoderes: eles eram apenas 
pessoas comuns com muito treinamento. Qualquer um que fosse disci- 
plinado e aplicado o suficiente poderia se tomar um Joe. 


ME ON! 


A premissa de uma campanha de G.1. Joe é simples: os G.1, Joe 
são uma força de elite secreta, com o objetivo de enfrentar terroristas no 
mundo todo. Os Joes encontraram na organização Cobra o seu maior 
inimigo. Essa premissa foi respeitada em todas as encarnações dos GI, 
Joe (principalmente nas várias séries de quadrinhos e desenhos). Ao 
longo da história, alguns Joes se tornaram favoritos entre os fãs, outros 
foram deixados de lado e outros ainda morreram (e continuaram mor- 
tos, coisa rara nos quadrinhos!). Assim, decidimos manter a cronologia 
dos eventos nesta adaptação. Mas uma nota: apesar de apresentarmos 
datas, a batalha dos G.1. Joe contra o terrorismo é atemporal. Assim, 
situe sua campanha na época que preferir, e sugerimos até mesmo cros- 
sovers (afinal, os Joes se encontraram várias vezes com os Transformers, 
quem sabe eles não enfrentam a Milênio, de Hellsing?). 


CENÁRIO 


As aventuras dos G.1. Joe se passam na Terra atual. A maior dife- 
rença é a presença de diversas organizações, como os Joes e os Cobras. 
com tantas outras organizações de 


quadrinhos e dos desenhos os Cobras fazem experiências gené 
pesquisam a manipulação mental. A tecnologia, em sua maiori 
mesma que a nossa, mas com avanços óbvios dos dois lad 

fase experimental” ou tp secret. Entretanto, o ser humano c 

do o centro das epa € o treinamento e Epuenriiaa fazem muita 


) éticas e morais: uns 


erdade. 


ici AL RiPtica dela Fé 
buscam a dominação, enquanto outros lutam pela li 

















ORGANIZAÇÕES 
CLJOE 


É fácil a tarefa de comandar homens livres, 
hasta mostrar-lhes o caminho do dever.” 


— General Osório, patrono da 
Cavalaria do Exército Brasileiro 


No final da década de 1970,0 General Lawrence ]. Flagg perce- 
beu a necessidade de enfrentar forças terroristas dentro e fora do solo 
americano. Formou então a Equipe Especial Contra-Terrorista Delta, 
codinome G.I. Joe (em homenagem aos lendários heróis dos anos 60). 
A função desta nova equipe seria combater o terrorismo em todas as 
suas formas ao redor do mundo. Seus membros seriam selecionados 
entre os melhores dos melhores das forças armadas americanas (e até 
de outros países), visando cobrir todas as áreas de especialidade pos- 

is: ar, terra e mar; combate corpo-a-corpo e a longa distância; co- 
municações; tecnologia; espionagem e infiltração; idiomas; explosivos, 
eassim por diante, Cada membro dos G.1.Joe é o melhor no que f 


o recrutamento se dá por convite direto dos líderes da organização. 

O primeiro a ser recrutado foi o coronel Clayton M. Abernathy, 
codinome Hawk. Surpreso com a fibra moral e o caráter do jovem 
oficial, o Gen. Flagg apontou-o como líder de 
Hawk se tornou responsável por recrutar outros membros para os 


ampo da equipe. 


GL. Joe, e logo convidou um antigo subalterno, cujo senso de res- 
ponsabilidade se igualava ao dele: o sargento Lonzo R. Wilkinson, 
codinome Stalker, Juntos, Hawk e Stalker logo selecionaram os ou- 
tros membros dos G.L. Jo. 


COMANDANTE DOS 6.1.J0E 


Codinome: HAWK (pronuncia-se “RÓC 
Nome: ABERNATHY, CLAYTON M 
Especialidade Militar Primária: ARTILHARIA 
Especialidade Militar Secundária: RADAR 


Local de Nascimento: DENVER, COLORADO 


Nascido em berço de ouro, Hawk cons 


de oficiais de West Point devic 


guiu entrar na pr 


) à influência de sua família. Entre 
formou-se como primeiro da turma. Hawk tem uma lo) 


cialidades, mas sua experiência vem mesmo de onde conta: 


sim como a própria equipe, a base dos/G.L. Joe também é 
secreta. Ela é chamada de the Pit (“o Poço”), e fica nos subterrâneos 
da oficina mecânica da Escola de Assistentes de Capelão (um braço 
gioso do exército). A próxima edição da DRAGONSLAYER irá tra- 
zer mais informações sobre o Poço. 
O General Flag é o oficial responsável por toda a operação dos 
GI. Joe. Hawk responde diretamente a ele. Entretanto, Flag cuida 
mais da parte político-burocrática, enquanto Hawk age como o líder 
da equipe. No geral, cada Joe tem uma patente diferente, e existe uma 
hierarquia (seguindo aquela do exército americano). Mas, em missão, 
o líder normalmente não é o oficial mais graduado, mas aquele cuj 
idade se faz mais necessária (por exemplo, em missões de in- 
costuma ser o líder). O único líder indiscutível 
de qualquer missão é o próprio Hawk — que, como todo bom líder, 
sabe ouvir cada membro da equips 


GLJOE EM CAMPANHA 


Os GH. Joe são os “mocinhos” de seu universo. Combatem a 

e todas as formas de terrorismo mundo afora. Como aceitam 
lidades (e de todas as nacionalidades), são à 
melhor organização para os personagens dos jogadores. Você também 
pode usar os G.1. Joe como uma organização irmã ou à parte, caso os 
personagens pertençam a outra organização (como o BOPE, a SAS, 
a SHIELD, a Hellsing ou qualquer outra). Dados os seus recursos, os 
G.LJoe podem operar em qualquer lugar do mundo, e normalmente o 


Coby 


oficiais de todas as espe 


m em segredo (disfarçados como membros do exército americano 


regular, ou como uma unidade paramilitar ou civil). 


NS: 212-75-CM36 
Patente: 0-6 


sta de espe- 


» campo de 


batalha. Devido a seu senso de responsabilidade e talento para liderança, 


o General Flagg escolheu Hawk para comanda Joe 
3 Dicas de In 


dante — é um verdadeiro líder. Ele 


Personalidade Hawk é mais 


rpretaçã 


recrutas por participar das missões na frente de batalha, onde pode 


> que um coman 


da mais respeitado por se 


atingido como qualquer um. Seus subordinados sabem que Hawk jamais 


ordenaria alguma coisa que ele mesmo não faria, Hay 
oficial deve assumir total responsabilidade pelo: 


dos, e que também deve fazer parte « 


melhor amigo ou o irmão mais velho. Para todos, é o líde 
Do arq 


mais do que capaz de até 


vo pessoal 


l altruísmo « 
nheiros de equipe. Um excelente líder 


atos de seus subordi 


m relação aos compa 


acredita que um 


es — Hawk é para muitos Joes o 


ral Flagg: “Altamente perspicaz e inteligente, 


FO, H3, R2, Al, Pdt 
Joe), Tiro Múltipl 
Limitada; Crime, Esporte, Sobrevivênci: Jução, prim 


» 10 PM 


Devoção (Lut 


contra rrori 


ros, interrogatório. 


, Patrono (G.1 
mo), Munição 





PRIMEIRO SARGENTO 


Codinome: DUK ÚC") 
Nome: HAUSER, CONRAD S, 
pecialidade Militar Primária: IN' 


realizou missões com nativos do sul do Vietnã, e cursou diversas esc; 
das Forças Especiais. Duke foi convidado para os G.1. Joe pouco depois 
de recusar uma promoção (veja sua declaraç 

Personalidade &3 Dicas de Interpretação: Duke er, e seus subordina- 
dos sabem disso. Ele deixou passar promoções que o tirariam da frente de 
batalha, o que ele não poderia suportar. Ele prefere comer ração enlatada 
e fria no meio de uma trincheira com outros soldados a fumar chan 

e beber uísque em algum clube de oficiais. Duke acredita em 

na velha filosofia de “sem dor, sem ganhos”. Os companheiros até podem 
reclamar de dor depois do treinamento — mas quando as balas começam 
a voar, todos agradecem a Duke por tê-los preparado para isso. 
Declaração depois de recusar uma promoção: “Ouvi dizer que o papel 
de um oficial é fazer os outros se arriscarem — para que os oficiais 
sobrevivam, e levem a culpa no caso de uma catástrofe. Com todo o 


respeito, senhor... Se é isso que um oficial faz, não é o que quero”. 


Fo, H3, R2, Aí, PdF2; 20 PVs, 10 PMs; Ataque Especial, Boa Fama, 
Patrono (G.1. Joe), Pontos de Vida Extras, Tiro Múltiplo; Munição Li- 
mitada; Esporte, Idiomas, Sobrevivência, condução, primeiros socorros, 


interrogatório, 


PÁRA-QUEDIS TA HALO 


nde Altitude, Abertura Baixa”) 


Codinome: RIP CORD (º “RIP c ÓRD") Patente: E-4 

Nome: W Wi sÃC NS: RA148231056 
“specialidade Militar Primária: INFANTARIA PARA-QUEDISTA 
pecialidade Militar Secundária: DEMOLIÇÕES 

Local de Nascimento: COLUMBUS, OHIO 


Rip Cord se alistou no Exército esperando saltar de grandes altitudes 
e em circunstâncias perigosas. Na Infantaria Pára-Quedista, se tornou 
um HALO — pára-quedistas que saltam de alturas enormes, mas que 
só abrem o pára-quedas no último segundo, para evitar detecção. Ele 
foi então recrutado para os G.1. Joe, onde encontrou o que procurava: 
as maiores altitudes e as circunstâncias mais extremas. 

Personalidade & Dicas de Interpretação: à primeira vista, Rip Cord pode 
parecer um caçador de emoções. Mas isso não é o suficiente para fazer 
de ninguém um GI. Joe. Rip Cord é inteligente, disciplinado, e o me- 
lhor no que faz s vezes age por impulso, mas não o suficiente para 
quebrar a cadeia de comando ou deixar uma missão de lado. 

Do arquivo pessoal do General Flag: “Digamos que você tenha um pro- 
blema — um lugar em que você não pode chegar navegando, marchando 
ou dirigindo. Então você envia um avião tão alto ão pode ser visto 
nem ouvido. Rip Cord salta, cai como uma pedra por milhares de metros, 
eabre o pára-quedas no último momento, evitando detecção eletrônica ou 
visual. Quando ele tocar o solo, você não quer ouvir o que vai acontecer 


Fo, H2, R3, Aí, PdF2; 15 PVs, 15 PMs; Ataque Especial, Patrono 
(G.1. Joe), Tiro Múltiplo; Munição Limitada; Esporte, Sobrevivência, 
condução, geografia e me: 





CONT RA-IN TELIGÊNCIA 


S-CÁR-LÉT NS: RA2Z42967434 
Nome: OHARA, SHANA M. Patente: E-5 
Especialidade Militar Primária: É 

ecialidade Militar Secundária: ULTRA-SECRETO 
Local de Nascimento: ATLANTA, GEÓRGIA 


O pai e os três irmãos de Scarlett eram inst rtes mar 
logo descobriram que ela tinha nat nbate 
começou à treinar aos nove anos de id 


preta aos quinze. Além de fisi 


outros indivíduos, tendo se 
sidades da Ivy League. Ela 
besta de energia XK-1 e a! 


Personalidade & SD; 


para missões de inf 

forte, e coloca o 

peitados dos G.1. Joe 

po. Sc E a yes, embora uma relação mais 
intima seja ) deveres. 

Do arquivo pessoa neral Flagg: “Scarlett é confiável e resistente... 
É inc que uma pessoa tão letal também tenha tanto senso de 
humor 


FO, H2, R2, A1, PdF3; 10 PVs, 10 PMs; Ataque Especial (per 
preciso), Ataque Múltiplo, Patrono (G.1. Joe), Tiro Múltiplo; 
Investigação, Manipulação, condução, pilotagem, primeiros socorros. 


NS: RA757-79AR3 
Patente: E-4 


calidade Militar Eae COMU NICAÇÃO 
imento; GATLINBURG, 1 


Aos 10 anos de idade, Breaker começou a se interessar por rádio amador, 
o que o levou a aprender diversos idiomas, para se comunicar com pessoas 
de outros países. Aprendeu sete línguas. Logo no começo de sua carrei 
ra militar, foi pego decifrando mensagens de alta segurança. Entretanto, 
não havia feito por mal, apenas para verificar se poderia fazê-lo. Ainda 
na sala de interrogatório, Breaker foi convidado pelo coronel Clayton 
Abernathy a dar uma corrida. Breaker não só acompanhou o passo, como 
ultrapassou Hawk. Logo depois, foi recrutado para os G.1. Joe 
Personalidade &3 Dicas de Interpretação: Breaker é um gênio da tecno- 
logia e da comunicação. Também é extrovertido e brincalhão, embora 
sério no trabalho. É a ligação entre a equipe e o quartel-general, e sua 
rceptar transmissões e decifrar códigos mantém os 
à frente, Quando estava se recuperando de um 
feriment k eitou para estudar computação, o que fez com 
quer a vez se mantivesse no topo da tecnologia. 
Do arquivo pessoal do General F Ele é eficiente e autoconfiante, e 
tem a habilidade de reverter a maioria das situações a seu favor” 


FO, H2, R2, Ai, PdF1; 10 PVs, 10 PMs; Genialidade, Patrono (G.1 


Joe), Tiro Múltiplo; Munic tada; Ciência, Crime, Esporte, Idio- 
mas, Máquinas. 





COMANDO 


Codinome: SNAKE 
Nome: L RA-SE 
Especialidade Militar Primária: 


“SNEIC-ÁIS 


NFANTARIA 
INSTRUTOR DE 
SECRETO 


Especialidade Militar Secundária: 


Local de Nascimento; ULTRA 


Pouco se sabe sobre o homem chamado Sn: 


revelado pelas altas p 


be-se que ele entrou para o exér j r 1 
, Snake-E 
descobrir que sua família havia morrid 


Depois da gue 


antes de sua chegada. Sem t 
sou a viver com a família de u F le Vi 
No Japão, recebeu treinam ninja. Devido a um 
voltou aos Estados Unidos, « o por Hawk para os ( 


quieto, mesmo ant xou mudo, e nunca 
de se aproximar de nir nbros 
importantes dos G.I. Joe, e é capaz de tudo p 

Do arqui “O homem é 


bom no que faz, Diabos, é o melhor no que faz” 


F1,H4,R3,A1, PdF2 
Ispecial, Ataque Mú 


Vs, 15 PMs; Aceleração, Ada 
iplo, Deflexão, Patrono (G.I. Jo: 


to, Sentidos Especiais (audição aguçad: 
Tiro Múltiplo; Deficiência Física (mudo), Muni 


Investigação, Sobrevivência, condução, 


“PESSOAS COMUNS SÃO 
FRAQUINHAS DEMAIS...” 


Não tem problema. Se você e seu grupo acham que é dificil 
demais jogar com personagens muito próximos de um nível de poder 
mais mundano, aumente a pontuação de PCs e NPCs, e conceda- 
lhes quaisquer vantagens que achar necessárias. Boa parte da inter- 
pretação das vantagens depende do seu ponto de 
Pontos de Vida Extras pode representar que o personagem evita a 
maioria dos golpes de seus inimigos (ao invés de agientar tiros à 
queima-roupa) ou que seus oponentes o feriram apenas “de leve”. 
Um Poder de Fogo muito alto pode representar níveis de habilidade 
extrema (e a capacidade de atingir pontos mais vulneráveis) ao invés 
de indicar que o personagem porta uma bazuca. Você também pode 
exigir que todos os personagens tenham certas vantagens (em algum 
nível específico): Deflexão, Energia Extra, Pontos de Vida Extras e 
Poder Oculto, por exemplo. Não é re: 














Por exemplo, 




















sta, mas está dentro do gênero 











— ou você acha mesmo que alguém pode passar por tantas batalhas 
sem nunca se ferir? Em momentos de tensão, coisas estranhas — e 
extraordinárias — acontecem. Faça as alterações que achar necessá- 


rias nas fichas de personagens apresentadas. 


“HABILIDADE QUANTO!” 


Snake- Eyes (e Storm Shadow) são os personagens mais pode- 
rosos do universo de G.1. Joe. Suas habilidades são realmente sobre- 
humanas. Mas essa é a natureza do treinamento ninja no universo de 
GI. Joc. Personagens ninja podem comprar características e vanta- 
gens típicas de super-heróis, representando seu treinamento extremo. 
Mas não permita mais de um personagem ninja em qualquer grupo. 
Se houver reclamações, não permita nenhum. É mais justo assim. 
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COBRA 


“O maior truque do Diabo foi convencer o mundo de que não existia.” 


— Keyser Soze 





A Organização Cobra (também chamada Comando Cobra ou 
simplesmente Cobra) surgiu das maquinações de um homem finan- 
ceiramente arruinado que culpava o governo dos Estados Unidos por 
sua falta de sucesso. Esse homem viria a se tornar o Comandante Co- 
bra. Ele criou uma organização para angariar poder monetário, depois 
poder político e social. Pregando suas idéi 
fanáticos que pensavam da mesma forma. 














logo reuniu ao seu redor 





A maior parte do dinheiro da Cobra vinha de pirâmides e ou- 
tros negócios semilegais. Logo a organização passou de simples ne 
gócios para um movimento paramilitar. A Cobra sempre operava em 


segredo, usando de terrorismo para alcançar seus objetivos. 





Muitos dos membros da Cobra levam vidas normais, disfar- 
cados sob à fachada de empregos comuns. Entretanto, são agentes 
treinados em técnicas de combate, guerrilha e terrorismo, esperando 
pelo chamado de seu Comandante, A maioria dos membros da Co- 
bra ocupa cargos importantes dentro de suas comunidades, pouco a 
pouco dominando-as em segredo. Além de combate corporal e com 
armas de fogo, o treinamento da Cobra também envolve liderança, 
política e outros tipos de habilidades sociais. 





A principal base da Cobra fica na cidade de Springficld, cujos 
habitantes fazem todos parte da organização. Entretanto, isso é o 
segredo mais bem guardado pela população local. Ninguém jamais 
desconfiaria que uma típica cidadezinha do interior do país e toda 
a sua população são parte importante de uma organização terrorista 
que ope 








a em escala global. 





(continua na página 49) 
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FORNECEDOR DE ARMAMENTOS 


Codinome: DESTRO 

Nome: DESCONHECIDO 

Especialidade Militar Primária: FABRICAÇÃO DE ARMAN 
Especiali Militar Secundária: TERRORISMO 

Local de Nascimento: DESCONHECIDO 





Destro pertence a uma longa linhagem de clãs escoc 

ra civil inglesa, um ancestral de Destro v 

conflito. Capturado, foi condenado a u 

em vez de se arrepender, tornou à máscara uma questão de honra para o 
clã, cujo líder passou a usar uma m f continuou 
negociando armas, e acabou fund: 

search Syndicate, ou “União de Pesqui 

Destro atual toca a “os negócios da famíli 

seus equipamentos para quem pagar mai m 

mais frequentes é a organização terrorista Cobra. Destro possui 
conhecimentos de estratégia e ba Ele e a Baronesa tiveram um re- 
Jacionamento antes da Cobra, € só voltaram a se encontrar muito tempo 
depois. Se esse reencontro reacendeu antigas chamas, só o tempo dirá. 
Personalidade ES Dicas de Interpretação: Destro é um homem complexo 
que busca manter a honra de sua família ao mesmo tempo em que fabrica 
e vende armas. Ele acredita na sobrevivência do mais forte, e que a guerra 
é o estado natural do ser humano. Mantém um estilo de vida luxuoso, seja 
em seu castelo, seja em mansões e hotéis ao redor do mundo. 





FO, H3, R2, Al, PdF2; 10 PVs, 10 PMs; Genialidade, Riqueza, Tiro 
Múltiplo; Devoção (defender a honra da família), Má Fama, Munição 
Limitada; Ciência, Crime, Investigação, Máquinas 


OFICIAL DE INTELIGÊNCIA cosa 


Codinome: 

Nome: DECOBRAY, ANAST SIA 
specialidade Militar Primária: 1D TELIGÊNCIA, SABOTAGEM 
specialidade militar Secundária: PILOTO 

Local de Nascimento: ULTRA-SECRETO 





Filha mimada de aristocratas europeus, a Baronesa levou se 
universitários sobre terrorismo internacional a uma nova à 
gressando na organização Cobra. Lá, logo se tornou a tene 
ço direito do Comandante Cobra. Suas missões envolvem infiltraçã 
e espionagem, e à obtenção de segredos políticos e militares. Com o 
surgimento dos G.L. Joe, a Baronesa constantemente se vê em cc 
fito com os membros dessa organização. Descobrir a localização do 
quartel-general deles seria um verdadeiro trunfo. 
Personalidade E Dicas de Interpretação: a Baronesa é uma femm 
sombria e sensual, cuja beleza e inteligência só são comparáveis a sua 
crueldade. É perigosa e astuta, e não se importa com uma eventual 
aliança com seus inimigos — se isso garantir sua sobrevivência. A Ba- 
ronesa já teve algum tipo de relação íntima com Destro, mas o passado 
dessa relação permanece um mistério 

ral Flag: “A principal fraqueza da Baronesa é 

e o Comandante Cobra e 





Tiro Múltiplo; Deficiência Física (visão ruim), Devoção (sobreviver), 
Má Fama, Munição Limitada; Crime, Investigação, Manip 
dução, pilotagem, primeiros socorros. 
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NINJA COBRA 


Codinome: STORM SHADOW 

'ome: ULTRA-SECRETO 
Especialidade Militar Primária: ASSASSINATO 
ispecialidade militar Secundária: INTELIGÊNCIA 
Local de Nascimento: ULTRA-SECRETO 


STORM CHEDOL 


Muito do passado de Storm Shadow permanece desce 
dos Uni 
na Guerra do Viemã na mesma comi 


s, filho de imigrantes j 


se que ele nasceu nos E: 


de Snake-É 
coisa em seu passado o fez muda 
mesmo incidente que fez com q 
como Snake-Ey 
como guard 
bra, e também participa de missões de assassin 
Pe ? Dicas de Im: 


poucas palavras. Prefere a aç 


Stom 
 Dedica-se de e 
seus ancestrais, e é o atual líder de seu clã. Tamb 
s observando o desenrolar dos aconteciment 
le com Snake-Eyes ainda est 


Sua rivalidade e amiza 


F1,H3, R3,A1, PdF3; 15 PVs, 1 
Especial, Ataque Múltiplo, Def 
Sentidos Especiais (audição ag 
Tiro Múltiplo; Munição I 
cia, condução, pilotagem, 


COBRA EM CAMPANHA 
Os Cobr 


buscam a dominas 
co e social, No início de sua é; 








ão os maiores vilões do universo dos G.1. Joe. Eles 
és do controle financeiro, politi- 









istência, os Cobra agiam em segredo, 
ão também está envolvida em ma- 








por baixo dos panos. A organ 
nipulação genética e experimentos de lavagem cerebral e controle 
mental. Ou seja, a Cobra pode ser usada de diversas maneiras: a 
melhor de 
se ela 
jogador 
aiigo não 4 
fez recentemente 








em planos dentro de | anos, como 
se. Estabeleça um clima de paranóia entre seus 
juem sabe se um i 
uniu 


anos dentro de p 








mão, pai, tio ou outro familiar ou 






Cobra? Ou talvez os testes que o personagem 
ão fossem para entrar nos GL Joe, mas em uma 





outra organização... 


MESTRANDO NO 
UNIVERSO DOS 6.1. JOE 


Mestrar no universo dos G.1. Joe não é difici 
so, mas com a adição de duas organizações mi 





. Ele é igual ao nos- 





itares: uma terroris 





outra contra-terrorista. Os personagens podem pertencer aos Joes ou 
aos Cobras, e cumprir missões dos mais diferentes tipos para qualquer 
uma das organizações. Proteger/destruir uma instalação militar (talvez 
de desenvolvimento de novas tecnologias), resgatar ou assassinar um 
cientista cujas descobertas podem fazer avançar o mundo (ou roubar 
suas descobertas para vendê-las ao melhor preço), infiltrar-se e reunir 
gredos que possam ajudar na derrocada da organi 



























jo ri 








você n im a nenhuma 





ão quiser que os personagens pertença 
das organizações no começo da 








ampanha, eles podem ser aspirantes, 
e somente se destacando poderão ser recrutados por uma ou outra. 

















Se os personagens já fizerem parte de outra organização, podem 
competir com os Joes e os Cobras — crossovers são bem-vindos: 
Hellsing, Transformers, Arquivo X, a Shadaloo de Street Fighter, Wa- 
tehmen (imaginem os Cobras tentando destruir o Dr. Manhattan 
Ou recrutá-lo!), e por aí vai. Quando a imaginação é o limite, pouc 
as não ficam legais. Outra maneira de usar os Joes e os Cobi 
é como organizações ultra-secretas (que são mesmo, no começo de 











coi 





s 





as aventuras), Digamos que os personagens (pessoas comuns ou 
super-heróis) vão descobrindo os Joes e os Cobras aos poucos, apren- 
dendo sobre a “guen bem debaixo de scus 
Ou talvez eles despertem o interesse dos dois lados. Como sempre, 
uma conversa com seus jogadores pode ajudar. 









nari 











Não se esqueça de que, no geral, os pe 
GJ. Joe são humanos comuns. Eles são supertreinados, super- 
habilidosos e 


sonagens do universo 
dos 





tão muito acima dos mortais comuns — mas, ainda 
assim, são humanos. Uma boa maneira d ário éatra- 
vés de ganchos dos próprios personagens: 
participam de uma das duas organizações. Quando cirurgias plásti- 
s, lavagem cerebral e clonagem são possíveis, as possibilidades (e a 
paranóia) aumentam muito. 


QUER MAIS? 


GL Joe não termina aqui! 
você vai ver mais Joes, mais Cobras — inclusive com fichas para Mu- 
tantes € Malfeitores — mais fotos da Baronesa, veículos, bases... E tam- 
gnifica “G.L Joe”! 








aproveitar o « 





familiares e 








os que 





» da DracoNSLAYER 





Na próxima edi 








bém vai descobrir o que diabos 


GUSTAVO BRAUNER 


cumpriu prazos para orgulhar os foes 








O Exterminador do Futuro — filme de 
1984 escrito e 
James Cameron — apresentava uma histó- 


gido pelo então in 


ria complexa, envolvendo viagens no tempo 
e um futuro pós-apocalíptico onde a huma- 
nidade lutava por sua sobrevivência contra 
um exército de robôs. Mais do que isso, 
apresentava um vilão assustador e mortal 
— uma máquina de guerra implacável, um 
matador sem remorso. Um exterminador. 


Andróide 
criado pelo supercomputador malvado Skynet, 


Todos conhecem o exterminador 


ele é o soldado dos robôs na guerra contra a hu- 


manidade travada no ano de 2029 — e também o 


E SIA ENO CEDO SAN osso sea OS 


T800 — 3D&T 


F3 (esmagamento), H2, R5, A4, PdF3 (perfuração); 25 
PVs, 25 PMs; Andróide; Ataque Especial (preciso), Memória Ex- 


pandida, Sentidos Especiais (audi 


Máquinas. 


jo aguçada, infravisão, visão 
aguçada), Tiro Múltiplo; Devoção (cumprir a missão); 


filmes da série, para m; 


que seria importante no futuro. | 


Arnold Schwarzenegger, o person: arcou a 


carreira do ator. Graças a este papel, Arnold — 
atualmente governador do estado da Califórnia 


nhou o apelido de “governator” (trocadilho 


overnor” com “terminator”, respectivamen: 


te gover pr e exterminador, em inglês) 


Mais do que a carreira de Schwarzene 


o exterminador mi 


ou a história dos filmes de 


ação. Por sua frieza e letalidade, ele é um dos 
vilões mais temidos do cinema. Mas o extermi- 
nador de Schwarzenegger é apenas um dos mo- 


delos criados pela Skynet — o 800, para ser mais 


exato. Outros modelos de exterminadores foram 
apresentados na franquia. Embora tenham apa- 
rência e capacidades diferentes, todos têm uma 
coisa em comum — são oponentes perigosos € 
desafiadores. O que faz com que sejam perfeitos 
como vilões em uma aventura de RPG 

A seguir, apresentamos fichas para 3D&T 
M&M e D&D dos dois modelos mais famos 
sos da série: o próprio 800 (“Terminator model 
800 -800") e o modela 


1000 (“T-1000”), o andróide de metal líquida 


ou simplesmente 


interpretado por Robert Patrick em O Extermis 
nador do Futuro 2: O Julgamento Final 


GUILHERME DEI SVALDI 


TH000 — 3D&T 


E3 (corte), H3, Rá, A4, PdF3 (perfuração); 20 PVs, 20 PMs; 
Nanomorfo: Aceleração (1 pt), Adaptador (0 pt), Doppelganger (0 
pts) Membros Elásticos (0 pis), Memória Expandida (2 pts), Patro- 


aguçada, infravisão. visão aguçada); Devoção (cumprir a missão); 


Crime, Máquinas. 


Crime, | | no (Skynet) (1 pt), Regeneração (O pts), Sentidos Especiais (audição 















F-800 — D&D 


ND 10; Construto Médio; DV 16410+26; 114 PV; Inic. +6; 
Desl. 9m; CA 27 (+2 Des, +15 natural), toque 12, surpresa 25; 
Atq Base +12; Agr +20; corpo-a-corpo: pancada +20 (1d8+8); ou 
àdistância: ou à distância: espingarda automática +16 (2d8+2 
dec. 19-20); Atq Trl corpo-a-corpo: 2 pancadas +20 (1d8+8): ou 
à distância; espingarda automática +16/+1 1/+6 (2d8+2, dec. 19- 
20); AE sistema de mira; QE características de construto, imitação 
de voz, redução de dano 15/adamante, resistência a cletricidade, 
fogo e frio 15. visão na penumbra, visão no escuro 18 m; Tend. 
N$ TR Fort +5, Ref +7, Von +6; For 26, Des 14, Con -, Int 12, 
Sab 12, Car 10. À 

Perícias e Talentos: Blefar +10, Furtividade +12, Intimidar 
+11, Observar +10, Operar Mecanismo +11, Ouvir +10; Acaque 
Poderoso, Iniciativa Aprimorada, Tiro Certeiro, Tiro Preciso, Vi- 
talidade (2). 

Sistema de Mira: o T-800 possui um sistema automatizado de 
mira, que fornece um bônus de +2 em jogadas de ataque c dano à 
distância, além de aumentar em 1 a margem de ameaça de sucessos 
decisivos desses ataques. 

Imitação de Voz: o T:800 pode imitar perfeitamente a voz de 
qualquer pessoa que já tenha ouvido. Ele recebe um bônus de +10 
É em testes de Blefar para se passar por outra pessoa, desde que esteja 
apenas sendo ouvido, e não visto. 


CE O 





— +1 +1 


PETI 
RR, A e 
(o) — 


“Perícias: Blefar +8, Computadores +9, Desarmar Dispositivo +9, 
Dirigir +10, Furtividade +10, Intimidar +8, Intuir Intenção +9, 
Notar +9, Pilotar +10. 


Feitos: Ataque Acurado, Ataque Poderoso, Avaliação, Duro de Matar, 
Equipamento 10, Memória Eidética, Sem Medo, Tiro Preciso 2. 


Poderes: Golpe 3 (Pujantc), Imunidade 30 (Fortitude), Morfar 
4 (qualquer humano, Limitado a apenas voz), Proteção 12 
(Impenetrável 6). 


“Combate: desarmado (ataque +8, dano 27), espingarda (ataque +8, 
dano 21), fuzil de assalto (ataque +8, dano 20, Automático), 
lança-granadas (dano 20 em um raio de 7,5 m, salvamento de Re- 
Rexo contra CD 15 reduz o dano a 17), Defesa 18, Iniciativa +2. 


' Habilidades 16 + Salvamentos 10 + Perícias 18 + Feitos 18 + 
Poderes 56 + Combate 32 = 150 PP. 






























EE 1000 — D&D 


ND 11: Construto Médio; DV 14d10+20; 97 PV; Inic. +8; Desl. 
12'm; CA 25 (+4 Des, +11 natural), toque 1á, surpresa 21; Arq À 
Base +10; Agr +16; corpo-a-corpo: lâmina +20 (1d8+10, dec. 15- 
20); ou à distância: por arma +14 (por arma); Arq Til corpo-a- 
corpo: 2 lâminas +20 (1d8+10, dec. 15-20): ou à distância: por 
asma 414/49 (por arma): Espaço/Alcance 1,5 m/3 m; AE lâminas; 
QE características de construto, cura acelerada 10, metamorfose, 
redução de dano 10/adamante, resistência a eletricidade, fogo e frio 
15, visão na penumbra, visão no escuro 18 m; Tend. N; TR Fort +4, 
| Ref+8, Von +6: For 22, Des 18, Con —, Int 14, Sab 14, Car 10. 
Perícias e Talentos: Acrobacia +15, Blefar + 12, Furtividade +15, | 
Observar +13, Operar Mecanismo +14, Ouvir +13; Ataque Pode- 
roso, Especialização em Arma (lâmina), Foco em Arma (lâmina), 
Iniciariva Aprimorada, Sucesso Decisivo Aprimorado (lâmina). 


Láâminas: 7T-1000 pode moldar seus braços para que pd 





a forma de lâminas afiadas, Elas contam como armas naturais c 
+3 de bônus de melhoria, dano de 1d8 perfurante c decisivo 18- 20. 
Elas podem ser alongadas para atingir oponentes a até 3 m. 
Metamorfose; o T-1000 pode assumir a forma de qualquer coisa 
com a mesma massa « sem componentes complexos. Esta habilida- 
de fornece um bônus de +20 em testes de Disfarce, ou permite que 
oT-1000 atravesse qualquer passagem que não seja hermeticamente 
fechada. Usar esta habilidade exige uma ação de movimento. 
SD RR E 





Er 





Perícias: Blefar +8, Computadores +10, Desarmar Dispositivo +10, 
Dirigir +12, Disfarce +20, Furtividade +12, Intimidar +8, Investi- 
gar +6, Notar +10, Obter Informação +4, Pilotar +8, Procurar +6. 


Feitos: Ataque Acurado, Ataque Poderoso, Crítico Aprimorado (de- 
sarmado) 2, De Pé, Duro de Matar, Especialização em Ataque 
(desarmado) 5, Ferramentas Improvisadas, Foco em Ataque (à 
distância) 5, Memória Eidética, Sem Medo. 


Poderes: Alongamento 2 (alcance 3m, bônus de +2 em testes de 
Agarrar), Forma Líquida 1 (fornece Intangibilidade 1), Golpe 5 
(Pujante), Imunidade 30 (Forritude), Morfar é (qualquer for- 
ma com a mesma massa), Proteção 7, Regeneração 24 (bônus 
de recuperação +9, recupera ferido ou abatido com uma ação 
padrão, recupera desabilitado uma vez por minuto). 


Combate: desarmado (ataque +10, dano 27, crítico 18-20), à dis- 
tância (ataque +5, dano por arma), Defesa 21, Iniciativa +4. 














Habilidades 22 + Salvamentos 10 + Perícias 18 + Feitos 19 + 
Poderes 85 + Combate 22 = 176 PP. 











Geralmente, acabamos os artigos desta 
seção dizendo algo do tipo “Se você encon- 
trar este livro em algum balaio de usados, 
confira” ou “Vale a pena para quem gosta 
do gênero”, Desta vez, é diferente. Vamos 
começar dizendo: não é tão difícil encontrar 
este livro, e ele existe em português. É tal- 
vez o melhor RPG já lançado no Brasil, então 
TRATE DE CORRER ATRAS! 

Ahem. Desculpem o entusiasmo, mas Cas- 
telo Falkenstein merece. 

Lançado nos saudosos anos 90 pela edi- 
tora R, Talsorian, este é mais um produto da 
mente genial do game designer Mike Pondsmith 
(Mekton Zeta, Teenagers from Outer Space, Cy- 
berpunk 2020). Castelo Falkenstein é um RPG 
de fantasia bastante único — não medieval ou 
mesmo renascentista, mas passado na Era Vi- 
toriana. Pense em Sherlock Holmes, no Conde 
Drácula, no Homem Invisível, em Jack o Estripa- 
dor. Todos esses são exemplos de personagens 
vitorianos, do século XIX. Enquanto nos Estados 
Unidos tinhamos cowboys e pistoleiros, na Eu- 
ropa tinhamos Revolução Industrial, cavalheiros 
refinados, duelos por honra, bailes suntuosos 
e um gigantesco avanço científico e cultural 
O universo criado por Pondsmith utiliza perso- 
nagens e lugares reais misturados com todos 
os tipos de elementos fictícios, tanto originais 
quanto já consagrados. Assim, no continente de 
Nova Europa, o muito real Otto von Bismarck 
ameaça o fictício soberano das fadas Auberon 
O escritor Júlio Verne convive com seu perso- 
nagem, o Capitão Nemo. E o Dr. Jekyll (de O 
médico e o monstro) pode pedir ajuda ao nosso 
Dom Pedro Segundo! 

Castelo Falkenstein é escrito em for- 
ma de diário de viagem — supostamente por 
um designer de jogos chamado Tom Olam 
Utilizando-se de um recurso literário muito em 
voga durante a Era Vitoriana, Pondsmith afir- 
ma que não é o autor do livro, mas que apenas 
recebeu o manuscrito de seu amigo Tom, que 
realmente teria vivido as aventuras ali descri- 
tas, Assim, nunca somos tirados do universo 
do jogo para ler descrições chatas ou regras 
complicadas — “Tom” explica-nos tudo como 
um verdadeiro visitante assombrado, fornecen- 
do também belíssimos desenhos para ilustrar 
sua narrativa. Também nunca nos deparamos 


Castelo Falkenstein 


Obra de arte em forma de RPG 


(ane t Sb Nf 


a e 
Gollirnstor 
fas da dn ay 





com trechos truncados explicando sobre o 
mundo e a geografia: em vez disso, lemos co- 
mentários simpáticos e precisos como “Aqui é 
muito semelhante à Europa que conhecemos” 
Adotando a visão de alguém do nosso mundo, 
Pondsmith (ou Tom Olam, como preferirem) 
cria uma forma genial de descrever o ambiente 
com exatidão, sempre mantendo o interesse. 


Certo, isto funciona para apresentar O cená- 
rio, mas e as regras? 


Ora, como muitas pessoas de imaginação e 
bom gosto, Tom Olam é um RPGista. Durante uma 
festa bastante chata, quando os convidados já 
morriam de tédio, nosso herói apresentou à corte 
da Bavária o RPG, que se tornou uma mania entre 
os nobres. Contudo, naquela época, dados eram 
coisa de rufiões e pilantras! Assim, “Tom” criou 
um sistema que usa cartas comuns de baralho, 
para não ofender as damas e cavalheiros presen- 
tes. As regras são descritas também em tom de 
conversa, com o mesmo estilo narrativo usado no 
resto do livro. E jogamos como se estivéssemos 
no século 19: sem fichas de personagem (pois 
não existiam máquinas de Xerox, e muito menos 
impressoras!), mas com diários, onde anotamos 
o histórico, personalidade e aptidões de nossos 
personagens. Todas as ações são resolvidas com 
jogadas de cartas, a partir de dificuldades estabe- 
lecidas pelo anfitrião (mestre). 


r 





As aventuras na Nova Europa são memo- 
ráveis, movimentadas e vibrantes como Os me- 
lhores filmes e livros de capa-e-espada. Fadas de 
todos os tipos, dragões, anões, magos, cientistas 
loucos e espadachins audazes convivem numa 
sociedade sofisticada, detalhada e viva. O modo 
como as ações são realizadas é tão importante 
quanto o resultado. Não pense em matar 0 vilão 
com um tiro pelas costas ou mesmo quebrar sua 
palavra para obter a vitória! A honra é vital para as 
pessoas de bem, e um herói não será visto assim 
se ficar se portando como um larápio qualquer. 
Esqueça entrar no covil do dragão, matá-lo e pi- 
Ihar seu tesouro — provavelmente o dragão é um 
nobre importante, e você terá que vencê-lo na po- 
lítica antes de enfrentar sua magia e suas garras 
letais, Por outro lado, os heróis audazes são real- 
mente especiais: quando você estiver pendurado 
do lado de fora de um zepelim, trocando tiros com 
o cientista louco que deseja transformar todos os 
habitantes de Londres em estátuas de ouro, seu 
nome vai aparecer em todos os jornais! Nenhum. 
personagem é um mero “aventureiro”. Soldados, 
nobres, inventores, detetives, cientistas, espiões, 
políticos, jornalistas, exploradores e outros têm 
vidas além de suas aventuras, e posições impor- 
tantes na sociedade vitoriana. 


Há quem pense que Castelo Falkenstein, 
com tantas inovações e sofisticação, é um jogo 
apenas para RPGistas experientes, Contudo, lei- 
gos adaptam-se ao sistema e ao mundo muito 
rápido, porque o jogo é parecido com as narra- 
tivas que todos conhecemos antes de conhecer 
o RPG. Jogadores e mestres já familiarizados 
com um ou dois sistemas podem ter um pouco 
de dificuldade — não irão encontrar aqui regras 
minuciosas para combate tático ou tabelas com 
efeitos de movimentação em terreno pedregoso. 
O que importa na Nova Europa são as histórias, 
os personagens e os atos de bravura. As intri- 
gas, os amores trágicos e as vinganças terríveis. 
Coisas que qualquer um, experiente ou não no 
RPG, pode apreciar. 

Perfeitamente “jogável” (eu mesmo já parti- 
cipei de várias campanhas), rico e disponível em 
português, Castelo Falkenstein é um tesouro. Se 
encontrar à venda, não pense duas vezes. E, se 
não gostar, eu o desafio para um duelo, rufião! 


LEONEL CALDELA 
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A raça mais comum na sua campanha são os “homens-palito”? Todos os personagens do grupo têm a cara do Aragorn? À 
rainha das fadas andou aparecendo na capa de alguma revista proibida para menores? 

Não se desespere! Na DraconSLaver, você encontra retratos prontos para visualizar e representar seus personagens. Você pode 
recortar, fotocopiar ou digitalizar as imagens como quiser. Para usá-las como marcadores (para o Sistema d20), reduza em 50%. 





Ilustrações: Maurício Dias e Carlos Pinheiro 


A DraconScavea traz artigos e matérias sobre os RPGs mais 
jogados no Brasil. Vamos conhecê-los! 


: RPG para 
aventuras medievais e de fantasia. Existem diversos 
cenários pré-prontos. Os mais jogados são Tormenta, 
Forgorren Reatms é Reinos DE Ferro. Para jogar D&D 
você precisa do Livro do Jogador, do Livro do 
Mestre e do Livro dos Montros, publicados pela 
Devir Livraria. 


pela Jambô Editora. 


RPG para aventuras no estilo anime/mangá/games. 
Para jogar 3D&T você precisa do Manual 3D&T Alpha, publicado 
pela Jambô Editora. Você também pode fazer o download do livro, 
À gratuitamente, em www.jamboeditora.com.br. Devido a suas 
regras simples e rápidas, 3D&T é o RPG ideal para iniciantes. 
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VOCÊ NÃO |PRECISASTER;SUPER- PODERES 
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Roteiro e Criação: 
-ç Leonel Caldela 
Arte e Retículas: 


NÃO CONSIGO OUVIR 
NADA, MAS SEI QUE ELES 
ESTÃO ME VIGIANDO. 


O MESMO SUJEITO ME VENDEU OS 

DISPOSITIVOS PARA BLOQUEAR AS 

ESCUTAS. EU MESMO MONTEI. NÃO 

É DIFÍCIL ACHAR OS ESQUEMAS NA 
INTERNET. 


ENTÃO, AGORA ELES ESTÃO 
il] TENTANDO ME TIRAR DAQUI. 
QUEREM QUE EU SAIA. 
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ELES NÃO PODEM MAIS 
LER A MINHA MENTE. O 
CAPACETE QUE EU COMPREI 
NO EBAY ME PROTEGE. 
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A COMIDA ACABOU HÃ DOIS DIAS. 
É CLARO QUE NÃO POSSO SAIR 
PARA COMPRAR MAIS. 
Y ; 


ES 
R ÉISSO QUE 
| ELES QUEREM. 
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CM SAS O JEITO É ENCHER A 
Za BARRIGA COM ÁGUA. 








EU ERA MAIS INGÊNUO, 
ANTES. CHAMAVA ALGUMA 
TELE-ENTREGA. PRECISAVA 
DESCER. ERA OBSERVADO. 


ESTÃO SEMPRE ME 
E ELES ENTRAVAM NO ESPERANDO. SEMPRE 


APARTAMENTO, ENQUANTO QUE COMETIA À 


. TENH : ESTUPIDEZ DE SAIR, EU 
(650: TENTE CRUZAVA COM ALGUM 


DELES. SEMPRE. 





SERÁ QUE ELES 
NUNCA ERRAM? 





= SERÁ QUE NUNCA 
- DORMEM? 
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À NO INÍCIO, ERA DIFÍCIL NÃO DORMIR. 
MAS ELES MESMOS ACABARAM ME 
AJUDANDO. ME DEIXAM ACORDADO 
COM TODO O BARULHO E A MÚSICA 
E AS CONVERSAS E OS PA 


“ TE——— 
COMO CONSEGUIRAM 


à CONTROLAR A POMBA? COMO 
1d  ENVENENARAM SEU CORPO? 


MAS... ESE FOR ISSO | E QUE e : 
QUE ELES QUEREM? É X COMO SABIAM QUE E 
ZT 7] EMI EU FARIA ISSO? 
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DEVEM TER CONSEGUIDO QUEBRAR E 
A PROTEÇÃO DO CAPACETE. LERAM LEIAM ISSO 
MEUS PENSAMENTOS, DE NOVO. E ENTÃO, SEUS 


PREFIRO LEVAR UNS DE VOCÊS 
COMIGO A MORRER DE FOME AQUI. 
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I FAÇAM SÔ UM MOVIMENTO 
|] EMFALSO, E EU... EU... 
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NÃO EXISTE 
CONSPIRAÇÃO. EU 
NÃO ESTOU SENDO 
PERSEGUIDO. EU... 


PRECISO DE AJUDA. 
PRECISO DAS 
PÍLULAS DE NOVO. 





ALVO 
CAPTURADO! 
REQUISITANDO 
APOIO! 


























ALVO 
SEGURO E 
NEUTRALIZADO, ESTÁ 
COMANDANTE! NA MIRA! ESTE 
SE NÃO VAI A LUGAR RP) 
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Eis ERA MAIS t 
1a ps ESPERTO QUE E y 
o A MAIORIA. E” hi ; 
JÁ NOS DEU ae Ê, ) 
TRABALHO E HP , E 
INSTRUÇÕES | , 
COMANDANTES DEMAIS. E VA VE 
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é “EXTRAÇÃO IMEDIATA. NÃO É 
TEMOS TEMPO A PERDER.” 





2 Notícias do Bardo 


Homenagem a um mestre das masmorras. 


4 Encontros Aleatórios 


Paladina contra um chato de nível épico! 


6 Reviews 
D&D 4E: Livro do Jogador, Contra Arsenal. 


Arma química não vale. 


10 Toolhox 


Vou, mato e volto. 


12 Mestre da Masmorra 


A primeira diretriz do mestre de RPG. 


14 A Máfia sob a Deusa 


GTA: Valkaria. 






4B7/Y2 
USA / DO 


REUSEABLE JO 
MUST BE RETUI 
F EQUIPMLNT E 


E SE WITH SER 
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22 Harry Potter 


Eu não acredito em bruxos, mas... 


40 Gazeta do Reinado 


Não confie em ninguém. 


42 G1.Joe 


Por que todo mundo prefere o Snake-Eyes? 


50 Chefe de Fase 


Ele disse “Ill be back”, não disse? 


52 Fundo do Baú 


Um jogo para cavalheiros de fino trato. 


53 Retrato Rolado 


Ei, os dois primeiros retratos são 
o desenhista e a esposa dele! 


Eu sei que vocês estão me vigiando! 
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